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Ne vous contentez plus 
d'une url solution 
d'enregistrement 
numérique. 
at: uite vous 
offre beaucoup plus! 
Enregistreur 


numérique, montage 


temps réel, compositing, 


apporte la solution à 


tous vos besoins. 
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Matrox DigiSuite vous donne la qualité de capture, et de 
relecture sans perte (dégradation), requise pour un résultat 
vraiment professionel. Les Entrées/Sorties en Numérique Série, 
Composantes, Y/C et Composite vous offre un maximum de 
souplesse pour l'intégration dans votre régie. 


En utilisant une méthode d'encodage sans perte, c'est à 
dire de compactage de données, la DigiSuite garde 
l'intégrité de votre image originale, tout en vous permettant 
de stocker deux fois plus de vidéo sur votre disque dur, 
et de transférer les données sur réseau deux fois plus 
rapidement. La gestion de vos projets et fichiers est 
grandement simplifiée par l'utilisation du standard NTFS 
qui vous permet de n'utiliser que trois disques SCSI pour 
stocker une vidéo de qualité non compressée 4:2:2:4. 


La compatibilité au standard de fichier AVI, natif à 
Windows, de la DigiSuite, assure le support de toutes 
vos applications favorites dans le domaine de l'animation, 
de l'édition, et du compositing. Vous pouvez ainsi manipuler 
vos créations audio/vidéo numériques, avec une qualité 
non compressée, sans perte de temps liée aux incessantes 
conversions de fichiers. 
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La DigiSuite offre un canal de découpe alpha qui vous 
permet de pré-visualiser simultanément vos animations 
sur fond video. Les animations sont alors enregistrées 
avec leur canal de découpe en pleine qualité 4:2:2:4. 


2, rue de la Couture 
Siic 225 

94528 Rungis Cedex 
tel: 01 45 60 62 00 
fax: 01 45 60 62 05 
minitel: 3615 Matrox 
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La gestion du son numérique à 48Khz est directement 
intégré sur la carte. Vous n'aurez plus de soucis pour 
obtenir une bande sonnore parfaitement synchronisée. 
La DigiSuite offre également des entrées/sorties aux 
formats numérique et analogique. 
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La capture, relecture, et l'incrustation de vos animations 
seront parfaites grâce au pilotage intégré de magnétoscope 
répondant au protocole RS-422. 
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En plus de vous offrir une solide plateforme pour vos 
logiciels d'animation préférés (3D Studio MAX, LightWave 3D, 
Softimage 3D, ...), la DigiSuite saura faire face a tous vos 
besoins de post-production tels que: montage nonlinéaire 
temps réel, compositing, titrage, et palette graphique, grâce 
au support des logiciels les plus performants. 


Pour plus d'informations sur-les produits DigiSuite, 


veuillez contacter: 
SU dis 
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33, rue des Vanesses 

BP50031 

95946 Roissy CDG Cedex 
SCORE CRETE) 

fax: 01 49 38 04 69 . 
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Matrox et DigiSuite sont des marques déposées. Tous droits réservés. Touton li | 
- marques déposées sont la propriété des leurs propriétaires respectifs. 
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Starship Troopers, Titanic 


DERNIÈRE MINUTE : sur notre cd, dans le répertoire Imagina, la liste de toutes les œuvres européennes (fichier Metia3.doc). 
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Ce picto vous indique la présence d’un Studio des lecteurs pes FAO 112 > 
complément à l'article sur le CD-Rom Agenda page 114 D 
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Le Sénat vient de rendre un rapport sur /mages de synthèse et monde virtuel : 
techniques et enjeux de société. Très complet, il dresse sous la signature du sénateur 
Claude Huriet un panorama assez juste de la situation. || est assorti, comme cela en est 
l'usage d'une dizaine de propositions notamment sur la déontologie ou la formation des 
jeunes à la ‘vérité des images”. Mais celle que le sénateur a choisi de faire figurer en 
tête demande que l'on encourage, “par une politique nationale et européenne, la diffusion 
des nouvelles techniques d'images (...]' et aussi que l’on fasse connaître “les travaux, 
résultats et succès (...) des entreprises françaises”. Belle entrée en matière dont on 
peut espérer qu'elle sera suivie d'effet. Hélas, on ne peut que constater que, pour l'heure, 
lesdites entreprises françaises ne trouvent pas, et on en est loin, les conditions 
optimales de leur développement. A la difficulté de trouver des capitaux, s'ajoutent des 
coûts salariaux qui font de leurs meilleurs salariés des proies faciles, notamment pour 
les sociétés américaines. Comment lutter en effet, lorsque, pour chaque franc dépensé 
pour la rémunération nette d'un infographiste, il convient d'en ajouter un autre pour 
payer les charges diverses, pendant qu'outre-Atlantique tout est fait pour favoriser le 
“brain drain”. Certes, notre domaine n'est pas le seul atteint, et c'est par milliers que 
chaque année chercheurs, spécialistes et sociétés de nouvelles technologies s’expatrient 
pour exercer ailleurs leur art. Même si en période de crise, il n’est pas politiquement 
correct de parler “d'élites” et d'évoquer ce que l'on devrait faire pour les favoriser, 

la puissance publique ne peut ignorer les effets à long terme de ses décisions. Car c'est 


offre exceptionnelle là l'avenir économique de notre secteur qui se joue. 
d'abonnement page 94 . Pascal Guénée 
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Cette offre englobe également 
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Fast Technologies propose un nou- 


‘veau progiciel pour DV Master conte- 


nant de nouveaux drivers pour Win- 
dows 95 (version 1.2) qui supportent le 
format DVCAM de Sony, le module 
Power Play de Fast (lecture directe à 
partir de la Time Line), des drivers pour 
Windows NT le support logiciel de 
montage SpeedRazor DV d’in:sync. 
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fects de MetaCreations pour Ulead Me- 
diaStudio et Adobe Premiere. | 


MAPGUIDE 53.0 
Autodesk annonce la nouvelle ver- 
sion de sa solution, MapGuide 3.0 dé- 
diée à la publication d'informations 
géographiques. Fonctionnant avec Ex- 
plorer comme avec Netscape la techno- 
logie de MapGuide 3.0 permet de réali- 
ser des sites web interactifs et 
dynamiques de données vectorielles et 
raster sur Internet/intranet. La version 
française devrait être disponible dans le 
courant du mois de mars 98. Le viewer 
est par contre téléchargeable gratuite- 
ment sur le site www.mapguide.com 
sur lequel il est également possible 
d'apprécier les fonctionnalités du 
logiciel. | 


Final Ef:  82K)ou Broadcast (rendu en PAL. 


ELECTRICIMAGE 2,8 


| 

| Le retour de l'éditeur de logicie 
d'animation sur Macintosh revient su 
e devant de la scène avec sa toute der 
ière version 2,8. Parmi les nouvelle 
fonctionnalités offertes dans la versio 
2.8, on notera la hiérachisation de 
bones, le support des chaînes IK (éli 
minant les cassures au niveau des join 

















tures), le contrôle du morphing , un 
contrôle de l’environnement de la 
scène, des fonctions de rendu amélio 
rées. Tout a été passé en revue et mo- 
difié : Lens Flare, effet cartoon, glowi 
objects, suppression du rendu de 
faces cachées, surimposition vidéo ne 
une animation Electric Image. et les 
textures sont désormais gérées au ni- 
veau de l’espace global de la scène. 
Bref, une tonne de nouveautés consul- 
tables sur le site www.electricimage.com. 
Electric Image propose deux packages 
différents : Animation System (32K x 








jusqu'à 768 x 576). La mise à jour est 
gratuite pour les possesseurs de ver- 
sions achetées après le 1° mai 97. La 
mise à jour plein pot vous coûtera 
2 990 FF HT. | 


FORM Z 
. Autodesys a annoncé une nouvelle 
version de Form Z et RenderZone 
2.9.5 qui offre la radiosité sur le Ma 
cintosh (et sous Windows bien spé 







Form Z Radiosity est une version Spé 
ciale de Form Z RenderZone qui in 
tègre les librairies de radiosité de 
LightWorks utilisables sans quitter 
Form Z. La nouvelle version de For 

Z 2.9.5 inclut OpenGL pour Windows, 
8D Digitizing, VRML 2.0, trois nou- 
veaux formats d'objets (DWG, Lights- 
cape, et SAT) et le format d'image 
pie | 


SUR NOTRE CD-ROM 


Ce mois ci dans notre CD-Rom un spécial Imagina avec plus de 40 extraits de films de la compétition officielle. Egale- 









AMAPI 4.0 


TGS Yonowat devrait présenter, au 
ois de mars 98, la version 4.0 
‘Amapi. L'interface est devenu para- 
étrable et peut désormais s'afficher 
la manière boite à outils Windows, || 
upporte Open GL, la gestion symbo- 
ique de la scène, de groupes, des 
alques. On peut également utiliser le 
exture mapping et le retracing Sélec- 
if. De nombreuses autres fonctions 
omplètent l'ensemble comme les 


opérations booléennes entre courbes. 


a-présentation-officielle-d'Amapti-4-- 
st prévue pour le salon du MICAD 98. 
Egalement annoncé un logiciel de. 
pages web 3D animé, 3D Space Publi- 
sher. Des outils simples d'animation, 
d'éclairage et de mouvements de ca- 


era, le tout avec-unñ rendu sonne 
eur de rendu-Lightwork. Tl 


on 


“Ecoutez Voir a développé une chaîne 
logicielle capable de traiter les fichiers de. 
captures avant leur importation dans les 

ogiciels de synthèse. Nommé 3D Mover, 

ce soft permet d'extraire des cycles, d'in- 
erpoler ou de monter des mouvements 
entre eux et de modifier les dynamiques 
d'exécution, et la morphologie des sque- 
ettes. La visualisation temps réel de la 
























ment des images du concours Médialab Films Action, des infographies produites par le nouveau service 3D de l'AFP, ainsi 
qu'une présentation de la chaîne C:. Nr 
Pour le cinéma, des extraits du making of du Titanic et de Starship Troopers. Notre cahier technique sera illustré par des 
exemples de réalisations de générateurs de particules ainsi qu’un plugin pour 3DS Max. Nous profitons de cette occasion 
pour vous proposer par ailleurs des vidéos d’explication de 3DS Max 2 lui-même. Nous continuons la publication de la bande 
dessinée de Xavier Marquis, sur les traces de Boone. Et pour ceux qui n’auraient pu se déplacer jusqu'à Amsterdam, une ra- 
pide vidéo du salon CGIX, comme si vous y étiez ! | 
Deux diaporamas enfin : l’un reprenant des travaux des fractalistes présentés dans ce numéro, et l’autre montrant des 
exemples de réalisation d'images rendues avec Radio ray. 
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Silicon Graphics, constructeur de systèmes informatiques pour 
l'entreprise, leader mondial de l'informatique visuelle et des archi- 
tectures à hautes performances, vous propose la gamme de solutions 

la plus large du marché pour de multiples domaines, tels que 


e Création/Animation 3D 
° Effets spéciaux 

+ Montage vidéo 

e Serveurs broadcast 
e Multimédia, 

+ PAO , prépresse.….. 








21, rue Albert Calmette - 78350 Jouy-en-Josas SL 
01.34.88.80.00 - Fax : 01.34.65.96.19 - http ://wwwr.sgi.fr I 


| Computer Systems 
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modélisation du personnage permet de 
caler les mouvements. D'autres amélio- 
rations sont prévus sur 3D Mover à 
commencer. par l’adjonction de modules: 
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dédiés à l'animation faciale. En atten- | 


dant, l outil est puissant et augmente! 
considérablement la productivité et le 
réalisme dans les mouvements. 


| 






‘ANIMO AX CÉL VI1 | 
Cambridge Animation Systems a 
annoncé, lors du CGIX d' Amsterdam 
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en janvier dernier, la version 1.1 de 


6 Om-togictet-d'amimation-2B--Aminrol 


Ax- Cel. Développé en collaboration 
-avec Warner Bros et Dream Works 


. SKG, Animo Ax-Cel offre une interface : 


, intuitive et des fonctions de composi- 

:_ ting puissantes en mode opératoire. 
:  (Animo X-sheet). Animo Ax-Cel fonc- 
tionne à la fois sur SG et PC. | 

‘ | 
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TERRA FORMA 
Andromeda Interactive avec Terra 
Forma met à disposition une grande 
quantité d'images Mac et PC du globe 
terrestre récupérables dans différents 
_ formats et résolutions (72 à 300 dpi en. 
3425 x 2511 pixels) notamment au for- 
mat TIFF pour réutilisation des calques 
sous Photoshop. Basées sur des prises. 
de vues satellites, ces images sont 
d’une grande qualité et peuvent être re- 
maniées très facilement. Détourages, 
changements de couleurs, extrusions, 
élévations de continents tout est pos- 
sible. Bref, un outil indispensable qui 
simplifie la vie quand on a un besoin. 
urgent de cartes géographiques pré- 
cises et de grande qualité pour un ren- 
du optimal. Terra Forma est distribué 
par Apacabar au prix de 3 290 FF HT 
environ. 
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ORGANICA 

Impulse et Infologic proposent un. 
nouveau logiciel de création d'images de 
synthèse et d'animation 3D, Organica. 
Simple d'utilisation, ce logiciel s'adresse. 
à ceux qui abordent pour la première 
fois la 3D mais n’en est pas moins puis- 
sant. Son prix est également très attrac- 
tif puisqu'il ne coûte que 1 850 FF HT. | 
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VIDEO NUMERIQUE 


SERRE EMI ETES 


MPEG WIZARD 


tt 
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PRE 
pression MPEG fonctionnant sur le port. 
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parallèle pour moins de 2 500 FF HT. Ne 
nécessitant aucune carte additionnelle. 
ce boîtier se caractérise par sa simplici-| 
| d'utilisation sur lequel il suffit de. 

onnecter la source vidéo (camera, ca-| 
mescope ou magnetoscope). La capture. 
de l'image et du son s'effectue au for-| 


he mat MPEG en une passe eten temps! | . ? 


réel (25 images par seconde). Fourni! 
avec LOGIPEG (visualisation logicielle! 
des fichiers MPEG), le boîtier permet! 
également la capture d'images fixes 


dans une résolution atteignant 1600 x 
1200 au format JPEG. 


Le MediaMatch 24 WS est un écran 
24 pouces conçu pour les professionnels 


désireux d'afficher une double page plei-! 
ne largeur à l'écran. Il offre ainsi tout le: 


confort en terme d'utilisation au quoti- 
dien dans des applications graphiques. 
Muni d’un contrôle digital et d’une carte 
XLR 8 Mach, il offre une résolution de 
1920 X 1200 à /6HZ. 
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SIERRA 


Le nouveau vidéoprojecteur Sierra de 
hisholm est muni d’un lecteur de carte 
CMCIA ; ce qui évite de se déplacer avec 
on portable. Sa résolution est de 1024 x L 
68, et sa luminosité de 600 Lumens 
ANS| et il est également muni de 3 ma- 
trices actives TFT au polysilicium et de 
deux ports de carte mémoire PCMCIA. 
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. RENEGADE 3D 


he Multimédia a annoncé Renega- . 
de 3D, une nouvelle. carte graphique-in- 
tégrant le chip Voodoo 2. de 8dfx. Ultra 
apide, elle séduira sans “doute les 
consommateurs de jeux d’ arcade sur 
PC. Son pue est de 1790 FF TTC. 
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= MIROCRYSTAL DVD 
MiroMedia propose une nouvelle 
carte accélératrice 2D/3D pour moins de 
900 FF TTC. Dotée du processeur SIS 
6326 qui intègre matériellement. l'en- 
semble des effets 3D et supporte les 
standards Direct3D, Direct: Draw et Di- 
rectX 5, la Crystal DVD.offre de. bonnes 
performances. De plus, elle effectue la 
décompression-matérielle des fichiers 
MPEG < let DVD. 

Fa /RENDITION V2100 
“Rendition, importateur et CONSITUC- 
teur de processeurs graphiques, a an- 
noncé en novembre dernier la sortie de 
on accélérateur graphique V2100 qui 
Jenait compléter la gamme d’accéléra- 
teurs graphiques et vidéo 2D/3D inté- 
rés V2000. Depuis, Diamond Multi- 
média a décidé d'intégrer ce circuit 
dans sa nouvelle carte Stealth ||, mo- 
dèle 5220. 
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| RAINBOW RUNNER 
Depuis janvier 98, la carte d'acquisi- 
tion Rainbow Runner Studio de Matrox 
est enfin disponible au prix de 1 
650 FF HT. Cette carte add-in se connec- 
te sur les cartes graphiques de la 
gamme Matrox de type Millenium Î| par 
pas et permet de réaliser des cap- 
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{ Moniteur Philips 19". Elargissez votre üniver: 
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Faisons foujouvs migux. 














tures en Motion JPEG et d'obtenir une. 
lecture vidéo plein écran (1024x768 en 


milliers de couleurs) fluide. La Rainbow. 


Runner accepte les formats PAL, 


- SECAM, NTSC en entrée. Elle est four- 


nie avec son logiciel d’ encodage 
MPEG 1, le logiciel de visioconférence. 
! VDOPhone de VDONet, PhotoExpress 
_ de Ulead et le logiciel de montage pad 
Studio 5.0 VE. 


MIROVIDEO DV 300 





Pinnacle Systems a annoncé Miro- 
VIDEO DV 300, une solution de monta- 
ge numérique compatible avec les. 
Standards de compression DV fonc- 
tionnant sous Windows 95, NT et Mac 
OS. MiroVIDEO permet de produire des 
vidéos de grande qualité avec des taux 
de compression de 5:1. Avec la DV 300 
fini les compilations finales intermi- 
nables grâce à la technologie MirolNS- 
TANT DV qui recalcule seulement les: 
parties du film modifiées. Son prix est 
de 9 000 FF TTC. 
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| DELL 

. DELL introduit deux nouveaux mo- 
dèles dans sa gamme de portables. 
INSPIRON 3000. Inspiron 3000 
M266XT est proposé au prix de 22. 
990 FF HT et Inspiron 3000 M200ST à 
16 990 FF HT. L'Inspiron 3000 M2667TX 
intègre le processeur Pentium d’ Intel! 
cadencé à 266 MHz et est doté de la. 
technologie MMX ainsi que le dernier! 
accélérateur 128 bits de NeoMagic 
(NM2160). IFcomporte également un: 
écran à matrice active de 13,3 Pouces 
(T2, 1 pouces pour l’Inspiron 3000. 
M200ST), un port USB, un port infra. 
rouge, deux slots PCMCCIA supportant 
le standard CardBus (pour les réseaux, 
10 ou 100 Mb/s). | 
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COMPAQ | 


100 000 machines vendues. Si l' objec- 
tif en 97 était d'équiper les salles de. 
marché, la CAO et CFAO, l'objectif pour! 
98 est de développer l'imagerie et la 
Vidéo grâce à l'utilisation d'un réseau 
de revendeurs spécialisés. On a pu voir 
ge CGIX (Amsterdam) en janvier, un. 
tenderFarm de 20 processeurs, de 
nouveaux modèles de stations Pentium 
Il à 333 Mhz avec, pour la partie gra- 
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|__| Beau succès pour le “département 
| station de travail lancé fin 96 : plus de. 
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pe de nouvelles cartes Gloria Sy- 
ergie Permedia I! d'Elsa, avec un 
CRDS annoncé de 30. 


passent 


TD 225 
Intergraph complète sa gamme avec | 
le TD 225, un PC professionnel en confi- | 
guration mono ou biprocesseurs Pen- 
tium | à 300 Mhz dont le prix démarrent 
à 22 250 FF HT. Le TD 225 présente des 
caractéristiques haut de gamme et une 
grande capacité d'extension avec 5 slots 
PCI et une configuration mémoire pou- 
vant atteindre 512 Mo, un grand choix 
d accélérateurs graphiques (Millenium 
pour le: graphisme 2D et Intense 3D Pro 
2200 pour les CAEN 3D st 
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Sun Micro Systems-attaque- 1e mar- 
ché des stations de travail péronnelles 
avec sa gamme Ultra baptisée Darwin. 

Ces systèmes deux fois plus puissants 
que des PC au prix des PC c'est ce que. 
Sun veut mettre en avant en proposant 
des systèmes hautes performances 
sous UNIX. Compatibilité avec le monde 
Windows grâce au système d’exploita- 
tion. Solaris, fiabilité, puissance-e 
hautes performances dans les applica- 
tions graphiques évoluées, c’est ce que 
les utilisateurs réclament. Sun en a 
conscience et compte prendre des parts 
de marché à ses concurrents directs HP 
et Silicon Graphics avec des stations 
don le prix démarre à 23 300 FF HT. 
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# Media 100 vient d'annoncer la vente de son 15 000° système de vidéo non-linéaire online dans le monde. Après un an d'existence 
Media 100 France atteint un chiffre d’ affaires de 14 millions de francs. Syquest offre jusqu’ au 31 mars offre une cartouche de 1,5 Go à 
tous les acquéreurs du lecteur SyJet (2590 FF TIC). M Le logiciel de CAO 2D, Imagination Engineer 2.0 d'Intergraph, vient d’être primé par 
la rédaction du magazine Cadence. C’est le troisième prix depuis sa sortie en mai 97. M SEGA confirme le lancement d’une nouvelle conso- 
le de jeux vidéo pour 1999, en Europe. Pinnacle Systems annonce une baisse de 30 % sur le prix de sa solution externe de montage vidéo 
numérique miroVIDEO Studio200 disponible désormais au prix de 1790 FF TTC. M Ecoutez Voir, Spécialisé dans la post production publi- 
citaire et le développement d'outils dédiés au traitement des images films et effets spéciaux, à opéré un rapprochement de capital avec la so- 
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 Sium, l'écran a été recouvert d’une sur- 









ACTUALITES 


STUDIO z 


La nouvelle version de Studio Z pour. 
Softimage DS permet à présent de stoc- 
ker plus de trois heures vidéo au format. 
numérique série (DI/DSI) non compres- 
sée. Cela concerne bien évidemment les 
configurations maximales. En standard, 


les stations graphiques Studio Z d’ ja so 


graph permettent le stockage de 30 
nutes'de vidéo et de 1 heure avec la 
nouvelle extension. Ces unités de stoc- 
kage sont disponibles depuis le mois de 
janvier 2 au prix de 122 500 FF HT pour 
une heure de stockage. Outre la StudioZ, 
v Hles-sont également disponibles pour. 
les plate-formes StudioZ Pro et StudioZ 
:T-RAX Media Production. Les exten- 









, Sions supplémentaires par paliers de A 2 


minutes devraient être HIÉRARITIES très 
prochainement. | 


CF 25 MKIIT 
Panasonic renforce sa gamme d’or- 


Véritable tout terrain de la micro, ce PC, 
présenté à IT Comdex 98, a été conçu: 
spécialement pour une utilisation extrê- 
me. Meilleure résistance aux chocs 
grâce à son boîtier en alliage de Magné-. 


face étanche pour protéger de l’eau et 
de la poussière. Son disque dur est en-: 
robé d’un gel amortissant pour absorber 
et réduire l'impact des chocs. Outre sa 
mention de machine dîte « incassable »,! 
le CF 25 MKIII n’en est pas moins per- 
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Fa puisque c’est tout de même un 
ortable haut de gamme. Doté d’un pro- 
Cesseur Pentium 166 Mhz MMX, de 32 
lo de RAM, d’un disque dur de 2,16 Go. 
il intègre la technologie SuperDisk 
J'Imation (technologie de plus en plus: 





utilisé par les constructeurs) avec le lec- 


eur de disquettes 120 Mo. Comptez. 
out de même entre 22 et 30 000 FF HT: 
jour vous offrir ce petit « blindé ». 


IMPACT 


. MicroNet propose une solution intra- 
et, Impact, capable de remplacer un 
serveur de fichiers et d'assurer la gestion 







de stockage RAID sur un réseau. Plug 


and Play, Impact se connecte sur le ré- 
seau et est basé sur la technologie issue 
de Creative Design Solutions permettant 
l'administration à partir d’un navigateur 
veb. Adjoint à une solution de stockage 
ype Advantage RAÏD ou DataDock 7000 
de MicroNet par exemple, Impact s'avère 
performant, pratique et peu coûteux. Im- 
Jact existe en deux versions aux prix de 
[5 270 FF HT pour une configuration à 
[66 Mhz, 32 Mo de RAM et 16 900 FF HT 
Jour le 200 Mhz, 68 Mo de RAM. | 







PERIPHERIQUES 





eraates 


CD'532 
Toujours plus vite, Teac propose un 
D-Rom 32x. On est bien loin du double 
iesse et des 300 Ko/s puisque le CD 
| 
| 





bé 
A | 
| 
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932 de Teac 4 0 un taux de transfert de 
4800 Ko/s et d’un temps d’accès moyen 
de 85 ms. Le CD 532 est disponible en 
ersion ATAPI/IDE (CD 532E) au prix de 
950 FF TTC et la version SCSI (CD532S) 
au prix de 1 150 FF TTC. 








ADAPTEC 1394 
. Adaptec a annoncé la sortie de ses 
its HotConnect 8920 et 8945, solutions 
de connectivité 1394. Le kit HotConnect 
8920 (1 790 FF HT) permet d'établir une 
connexion 1394 pour transférer des 
données et des images fixes numé-. 
f ques entre les ordi inateurs-et-les-péri 
se En jusqu'à 62 périph.). Le 
(it 8945 (4190 FF TTC)réunit, quant à 
[ui les tachnolèyies Ultra Wide 
(jusqu’à 15 périph.) et GI Mg de 
en une Seule carte PCI iciel de 
transfert vidéo numérique Ms motion 
ja une connexion 1394. > 


































VISIOLITEC _ 





je de. Visiolitec 33600 pour PC qui 
ast livré avec le modem Self Memory 
qui arborait déjà les fonctions de Fax 


+ LT 





douleur, un micro et les logiciels CU 

seeMe (visioconférenc multi -utilisa- 
teurs via un site réflecteur) et Video- 
ink (appel Sue d'appel télé=… 
honique).-Un vrai petit système de 
isioconférence pour moins de 
ODO FF TTC. 


vost 14m irmetrattr 


_ Du d D 


Team Technology propose égale- 
ent une solution complète de visio- 
donférence, Intervision Pro qui s’inter- 
face avec NetMeeting de Microsoft. Le 
(it complet comprend une caméra 
douleur, une carte Bus PCI pour accé- 
lérer la vitesse de transfert, le logiciel 
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ciété Main Street Int. afin de renforcer leurs, | POS tions respectives sur le marché des effets spécia x haut de gamme. M Matra Datavision et 
Tecnomatix s’allient pour proposer un environnement complet dans les domaines de la CFAO et de l'IPAO. La première étape de l’accord por- 
tera sur l'offre combinée d'Euclid Quantum de Matra Datavision et des logiciels RobCad, Dynamo, Valisys et Part de Tecnomatix. M Compaq, 


phine Sofware. Les fabricants de cartes 3D (Creative Labs, Matrox, Intergraph, STB, Diamond 


]) on Suivi. M Des nouveaux drivers PowerPlay 


pour compléter son offre en bundle, a com a 3 millions d'exemplaires du jeu vidéo Moto | Racer créé par Paul Cuisset et produit par Del- 


sont disponibles pour l'ensemble de la gamme Master Line de Fast Technologies et permettent la lecture directe d’un projet à partir de la 
Time Line. M Matra Datavision vient de sigr er un accord avec l'éditeur français Vision Nume ric € à complète son offre en produits de fabri- 
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Professionnels de la CAO, du 
design, de l'animation 3D, 

du multimédia ou du pré-presse, 
depuis plus de 25 ans, Intergraph 
innove pour vous dans le domaine 








Avec la puissance de ses 
accélérateurs graphiques et une 
architecture multi-processeurs, 
tout est là pour que vous puissiez 
vous exprimer sans limite. 





LE 
de l'informatique graphique. 
Premier constructeur à avoir choisi 
Windows NT, Intergraph fait 
depuis toujours référence pour 
ses cartes graphiques. 


CCB 





Mieux : ICS vous offre la gamme 
la plus complète de stations de 
travail et de serveurs. Vous verrez, 
avec Intergraph, votre talent 
passe tout de suite en tête … 


http://Www.ingr.com/ics 
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Liste des revendeurs disponible au : 01 41 80 48 00 
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ACTUALITES 


de visioconférence VDOPhone, un o- 


giciel, STERFRA, pour la capture vidéo. 


Le tout est disponible au prix de 


2450 FF le 


no prisoners 


Artmedia, première agence artis- 
tique européenne, et Cryo, créateur de 
jeux vidéos, s'associent pour créer une. 
nouvelle société, No Prisoners. Agence 
européenne de nouveaux talents, elle. 
servira de pont entre les médias tradi- 
tionnels et les médias numériques. Elle: 
devrait permettre aux créateurs de. 
s'exprimer au travers de nouvelles 
technologies et favoriser l'accès aux 
réalisateurs peu accoutumés aux nou- 
veaux outils et nouveaux moyens de 
diffusion que sont Internet et les CD- 
Rom et vice versa. Le premier bureau a. 
ouvert, en association avec Todd 
Moyer, à Los Angeles en Mai 97. Le 
premier client de No Prisoners a été. 
Chris Roberts, auteur de "Wing Com- 
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mander" (4 millions d'exemplaires) qui: 
voulait faire un pas du jeu vers le ciné- 
ma. No Prisoners a donc aidé à monter 
le projet de long métrage Wing Com- 
mander. Résultat, le tournage du film 
devrait commencer en mars 98 pour un. 
budget de 27 millions de dollars. Un 
deuxième long métrage "Substance 
Mort' est en cours de développement. 
chez Universal Studios. Fort de son. 
succès aux Etats Unis, l'expérience No 
Prisoners devrait voir le jour en France. 






: RACHAT DE DIGITAL 


Après le rachat par Compaq de Di. 
gital, Eckhard Pfeiffer était de passage 
à Paris pour présenter sa stratégie. La! 
part de marché de Compaq s'établit au- 
jourd'hui à 12,6%, avec 10.1 millions. 
d' ordinateurs vendus. Dégageant un 
bénéfice net de 2,1 milliards de dollars. 
Depuis le rachat de Tandem, Compaq 
_fixe des objectifs de puissance élevés Re 
pour l’an 2000 : 64 Giga de mémoire. 
500 000 transactions par minute et des 
disques à 200 Terabytes et backup en 
continu. « Nous devons affirmer notre 
présence dans la gamme entre nos ser- | 
Veurs et les serveurs Tandems. C'est. 
pourquoi nous avons acheté Digital. » À 
précisé Pfeiffer. L'apport innovant et 
technologique de Digital a probable- 
ment aussi été déterminant avec les. 
processeurs 64 bits, Alpha et Open: 
VMS, mais surtout avec le moteur de! 
recherche sur Internet Alta Vista. La: 
rouvelle entité devient le-premier-par= 
tenaire mondial de Microsoft et le. 
deuxième constructeur derrière IBM. 
Jusqu'à la validation de la fusion, début 
mai, chaque société conservera ses 
clients et restera en concurrence avec. 
l'autre. Reste à voir comment Alpha se 
positionnera lors de l’arrivée massive 
de Merced (prochain processeur d’ Intel). 
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cation avec le logiciel de gravure 3D, Ducs qui permet de graver directement dans le moule les pièces et les formes. M Diamond Multi- 
média, un des leaders du marché de l'accélération multimédia et internet, confirme son soutien à la résolution de la nouvelle norme 56 K 
(appelée V.pcm) de l’Union Internationale des Télécommunications. Suite à l'adoption de cette norme, Diamond Multimédia offrira gra- 
cieusement une mise à niveau logicielle de $a ligne de modems 56 K. D'autre part, côté accélérateur graphique, la Monster 3D de Diamond 
serait numéro un des ventes, aux Etats-Unis, € depuis quatre mois. M ComWare annonce la disponibilité de la version 2 de son logiciel 
AppMeter qui mesure et contrôle l’ utilisation des applications sur un réseau. M Symantec a ouvert son site web « Corporate Virus Solutions 
Center » (www.symantec.com/navcorp) sur la Ja conçu pour les professionnels désireux de recueillir des informations (suite page 16) 


MICROSOFT / SGI 


. Microsoft et Silicon Graphics ont 
annoncé en décembre dernier une al- 
lance stratégique dont le but est d'ac- 
croître les performances de l'informa- 
tique graphique. Ce projet, au nom de 
code "Fahrenheit" consiste à mettre au 
point une nouvelle architecture gra- 
phique tournant sous Windows 
comme sous Unix. Fahrenheit intégre- 
ra les API Direct3D, DirectDraw de Mi- 
crosoft à la technologie OpenGL Scene 


Graph et Open GL Optimizer de Silicon 


Graphics. Conjointement, Microsoft et 


Silicon Graphics annoncent un nou- 


veau kit de drivers pour systèmes 


graphiques 3D, DDK basé sur la tech- 


nologie Open GL de Silicon. Pour 
plus d'informations sur les API Fahre- 
neit, connectez vous sur. le site 


WwWW.Sgi. com/fahreneit/ ou www. mi- 


crosoft. com/directx/. 


CINEMA 4 D XL 


Maxon Computer vient d'annoncer la 


HE de son logiciel Cinema 4D XL. 
Primé au dernier Siggraph à Los An- 


deles en 97, il a-été élu meilleur logiciel 


d'animation 3D. Grand frère de Cinema 
4D standard, cette évolution majeure in- 
tègre de nouvelles fonctions: comme de 
nouveaux effets spéciaux (éclatement, 
fonte, etc.…..), le support des fichiers 


VRML 1 et 2, 3D Studio R4, Wavefront,. 


Direct3D en export. QuickDraw 3D, l’ani- 
mation des objets comme particules (ef- 
fets d'attraction, turbulence, pesanteur, 
résistance … 


(Frontal mapping, UV mapping...) de 
nouvelles primitives 3D/spline, un mo- 
teur de rendu plus rapide, l'animation 
des opérations booléennes…. la liste est 
longue. Distribué par MediaWorks, Ci- 
nema 4D XL est disponible au prix de 
8 990 FF HT. 












+. € 


su 


S- de NOUVEAUX types de 
projection de matériaux de texture. 





par leur propriétaire respectif. 








Etes-Vous Prêt pour le grand 


Découvrez le nouveau produit phare de Maxon Computer - CINEMA 


4D XL - Le Grand-Frère de CINEMA 4D, avec des tonnes de nouvelles 


fonctions toutes plus décoiffantes les unes que les autres. 


- Un système de particules qui compte parmi les plus puissants. Il concurrence des systèmes jusqu'alors uniquement dispo- 
nibles sur stations de travail ! Un langage intégré de programmation (type C++/JAVA). Les NURBS, les Shaders 2D 3D. 


L'échantillonnage UV et UVW. Maillage déformable en Temps-Réel. Gestion des Bones (ossature virtuelle) pour un paramètra- 
ge facilitée de mouvements naturels. CINEMA 4D XL tire pleinement partie des architectures multi-processeurs et tourne indif- 


féremment sur Windows 95/NT (Intel et DEC Alpha) et Apple Power Macintosh. 


Editeur. 


Assemblage/Compilation de Projet: Réunion de tous les fichiers appartenant 
à un projet pour une gestion ultérieure simplifiée. 

Effets-Spéciaux d'animation (éclatement, fonte, etc...) affichés dans l'édi- 
teur. 

Fenêtres supplémentaires de gestionnaire pour le positionnement d'objet, 
le repérage dans le temps et le contrôle de fichier. 

Beaucoup de formats pré-définis de Films/Animations. 

Importation et exportation supplémentaires: VRML 1&2, 3D Studio R4, 
Wavefront, Direct3D (exportation seulement), QuickDraw 3D et VRML 
(exportation avec Textures). 
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18, réfe ction, destruction 
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Cectonmele D' Objet. 
Mode Skeleton fournit une vue d'ensemble pendant l’utilisation de 
Cinématique Inverse. 

Exclusion paramétrable de certains objets de l'Editeur d'une scène rendue. 
Placement des paramètres d'ombrage personnalisés pour chaque objet. 


Matériaux et textures. 

Nouveaux types de Projections de matériaux de texture: Frontal Mapping 
(texture appliquée en fonction de l'angle de la caméra). UV-Mapping (textu- 
re appliquée dynamiquement en fonction de la distorsion temporelle de l'ob- 
jet). UVV-Mapping (texture tri-dimensionnelle adaptée aux Shaders). 

Effets de lueur (Glow). 

Fonctions de mapping avec textures déformantes (displacement). 

Textures procédurales (2D- et 3D-shaders). 

Shaders volumétriques. 


Objets. 


Nouvelles primitives 3D/spline (objets Platoniques, spirales, cycloïdes, 
profils techniques). 

Génération de Splines à partir de formules mathématiques. 

NURBS (sweep, rotation, extrusion, objet type Béziers) en temps réel. 
Bones (ossature virtuelle pour l'animation de personnage). 

FFD (Maillage de déformation). 

Transformation d'un objet NURBS en un nouvel objet surfaçique pour une 
manipulation précise des point. 

Nombre illimité de points par objet. 


C4D-XL : 8990,00 Fht 
C4D-Std : 2690.00 Fht (à partir de...) 


Mise à Jour C4D-Std UE XL : 3990,00 Fht 





Microsor! 


WINDOWS 
CoMPATIBLE 


Mac OS 


Version démo du logiciel disponible sur simple demande. 





Calcul de Rendu et sortie. 


Le moteur de rendu le plus rapide du 
monde. 

Anticrénelage jusqu'à 16x16. 

Qualité conforme à la norme BROADCAST 
Canal -Alpha intégré dans l'image rendue. 
Gère le rendu en nuances de Gris. 

Rendu en lots (Batch Rendering) des docur- 
ments multiples. 

Support des architectures multi-proces- 
seurs (nombre infini des processeurs). 
Support complet du rendu d'images panora- 
miques QuickTime VR (Animation et parcours 
type WalkThrough). 


Interface utilisateur. 
Vue en mode «squelette» pour des animations 
de cinématique inverses facilitées. 


Sources Lumineuses. 

Affichage des Effets d'objectif/lentilles (lens) 
même placés derrière des objets. 
Eclairage volumétrique. 


Animation. 

Effets spéciaux supplémentaires: Briser, 
tordre, déplier, formules et rétrécissement. 
Animation des opérations booléennes. 
Animation basée sur des formules mathéma- 
tiques définies par l'utilisateur. 

Nombre infini de pistes pour tout objet. 

Les pistes d'animation fonctionnent hiérarchi- 
quement. 

Gestion de l’accélération/décélération. 
Contrôle du flou animé (Motion Blur) 
Gestion de multiples formats: AVI, MOV, PICT, 
BMP, IFF, TIFF, TGA, JPEG, DXF, Paysages 
DEM, CIN...MA 4D,lllustrator, (Al), Imagine, 
LightWave (objets et scènes), QuickDraw 
3D, 3D Studio, Wavefront, VRML. 


Programmation. 

Interfaçage avec les Shaders 2D- et 3D. Effets 
d'animation, effets de post-rendu et formats de 
fichier. 





MEDIAWORKS 


Distribution France 
22, rue Jules Ferry 92100 
Boulogne - France. 
Tél. 33 01 46 21 12 12 
Fax. 33 01 46 21 16 02 
www.mediaworks.fr 
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# Cimatron, un des leaders de la 
CFAO annonce l'ouverture de sa filiale 
française. Basée à Lyon, cette nouvelle 
entité prendra en charge la vente, la 
formation et le support technique des 
logiciels pour la France, la Suisse et le 
Benélux. C’est un ancien directeur de 
Matra Datavision, Francis Allias, qui à 
été nommé à la direction générale de 
Cimatron France. || a également été 
nommé vice président de la société 
mère en Israël. 


















| Olivier Robinne, 
39 ans, vient d'être 
nommé au poste de 
directeur commer- 
cial chez Sterling 
y Software. || aura en 
Charge le marketing 
. # et la communica- 
tion ainsi de le développement com- 
mercial des produits Cool et Vision. 
| Depuis 1991 il était responsable des 
services au Sein de Texas Instruments 
Software, société rachetée en avril 97 
par Sterling Software. Diplômé de 
l'école Nationale Supérieure des Arts et 
Métiers, Olivier Robinne a débuté sa 
carrière chez Andersen Consulting en 
tant que consultant pour les projets 
bancaires où il a été ensuite chargé 
d'élaborer et de commercialiser les 
produits d'Andersen dans le monde du 
développement d'applications (AGL). 


Joël Poggiale rejoint Matra Data- 
vision en tant que directeur commer- 
cial des opérations France. Agé de 46 
ans, il a exercé la fonction de directeur 
commercial chez Micropro en 1983, 
Borland international en 1986, GEPSI 
en 1990, Object Design en 1994 et 
Computervision en 1995. Son expé- 


NES 








rience dans la création 
de filiales françaises, 
la mise en place de ré- 
seaux de distribution, 
le développement des 
nouveaux secteurs 
d'activité, le manage- 
ment, la gestion de clio a avec les 
grands comptes utilisateurs (Aerospa- 
tiale, DCN, PSA...) sont un atout pour 
l'expansion de Matra Datavsion sur le 
marché français. 





# Tech Data France renforce son 
équipe de direction marketing en nom- 
mant Michaël Khoï (27 ans) au poste 
de directeur marketing et communica- 
tion. || rejoint ainsi l’équipe de direction 
marketing composée de Serge Amsel- 
lem, directeur marketing de la division 
Systèmes et réseaux et de Georges 
Uzan, directeur marketing de la division 
soft et périphériques. 


 Softbank Productions, la nouvelle 
division de Softhbank Forums France 
Spécialisée dans l’organisation d’événe- 
ments informatiques vient de nommer 
Corinne Menegaux (29 ans) au poste 
de directeur. Elle aura en charge le dé- 
veloppement commercial de la structu- 
re ainsi que la gestion des opérations 
(organisation logistique, marketing et 
ventes). Elle bénéficie d’une grande ex- 
périence dans ce domaine puisqu'elle a 
déjà organisé de nombreux événements 


comme Île Java 
World Tour, IBM 
Software Expo, 


Convention Java, et 
prépare pour 1998 
un road show pour 
Bay Networks dans 
16 villes d'Europe. 
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Dauphin a toutes les raisons d’être 
Satisfait de l'accueil réservé à son CD- 
Rom « Cyberboard » (simulation d’af- 
fichage - voir article dans le magazine 
« Création Numérique » N°30 d’oc- 
tobre 97, disponible chez Pixel) qui a 
été adressé à 2 500 créatifs français. 
es utilisateurs et la presse spécialisée 
européenne ont trouvé ce produit à 
leur goût : il a remporté le 1° prix 
EPICA 97 dans la catégorie réalisation 
interactive. 


Richard E. Belluzzo a été nommé | 
président CEO de Silicon Graphics. I | 


succède à Edward R. McCracken qui 


restera consultant jusqu'au mois de | 4 


juin 98. Agé de 44 ans, Richard E. Bel- 
[uzzZO à passé près de 22 ans chez 
Hewlett Packard où il occupait derniè- 
rement la fonction d'Executive VP. Il a 
également été en charge de toute le 
gamme de produits ‘imprimantes, 
Scanners, ordinateurs. 


Alain Béhar 
de Kinetix est 


ment parisien 


|| Max R2 au Pla- 
} net Hollywood 
| le mardi 27 jan- 
| vier. 

D avons eu plus 
de 400 personnes. le gens posaient 





beaucoup de questions. En plus de 1 


nos clients, des anciennes versions, 


nous avons rencontré de nombreux |. 


prospects notamment des agences de 
pub qui se rendent compte que 
quelque chose est en train de change 
dans la façon de créer des images de 
Synthèse. » 





Sur les derniers virus en vogue. M Centre Internet Européen, spécialiste de la création et de l hébergement de sites professionnels vient de mettre 
point pour le groupe CCMOP spécialiste de là robotique, un procédé permettant de visualiser sur internet des fichiers CAO, via une extension de 
fichiers (plug-in WHIP) développée par AutoCad. = Intergraph Computer Systems, la division fabricant de stations graphiques sous NT d’Inter- 
graph Corporation est devenu depuis le 1er] janvier 98, une société à part entière. I Techex France a annoncé la sortie de FlashPoint intrigue et Fla- 
ShBus MV Pro, deux nouvelles cartes de captures d'images pour PC. M Suite à un accord avec Jlead, JVC intègre en bundle avec son 
camescope numérique GR DVX les logiciels: Photolmpact SE et IPhotoPlus M IBM annonce une baisse de 24 % sur le prix sur les 
IntelliStations M Pro Il I Apple Enr dans Quicktime 3.0, la technologie son de Qdesign et vidéo de Sorenson Vision. 
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NAN AND MACHINE, ,GENIU >. 

ET SES PARTENAIRES METIER 
VOUS INVITENT AU MICAD 
DU 17 AU 20 MARS 1998 
PORTE DE VERSAILLES 
HALL 3 STAND B13 / C14 
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Des professionnels polyvalents ! 

Les partenaires de Man and Machine ne sont pas de simples revendeurs AutoCAD. Ils sont en mesure de vous apporter des 
compétences polyvalentes en informatique et dans votre domaine d'activité. Chaque partenaire est à votre disposition pour 
vous aider dans la recherche d'une solution appropriée, vous former et assurer le support technique de nos produits. 


Man and Machine, c'est une gamme de logiciels en CAO orientés métier. Sous AutoCAD ou Mechanical Desktop, décou- 
vrez nos applicatifs GENIUS, leader en mécanique, nos logiciels en électrotechnique ECS-CAD, applicatif sous AutoCAD ou 
version autonome, découvrez également nos bibliothèques recouvrant 10 métiers différents et notre savoir-faire! 


Man and Machine - 163-169 Avenue Georges Clemenceau - 92000 Nanterre - tél.: 01 41 37 99 60 - fax: 01 41 37 99 61 
Mensch und Maschine Suisse - Thurgauerstrasse 66 - tél.: 01 308 60 30 - fax: 01 308 60 40 


ET POUR CEUX QUI NE PEUVENT SE DÉPLACER À PARIS, DÉCOUVREZ 


AuToCAD, MECHANICAL DESkToPp, GENIUS ET ECS-CAD 


EN NOUS RETROUVANT DANS LES GRANDES VILLES DE FRANCE EN 1998! 





ManÿViachine 


———— |a CAO - à la portée de tous ——— 





ACTUALITES 


Jean-Michel Blottière, Imagina 


Faire découvrir 
les nouveaux talents 


Ancien condetller éditorial 
à la direction des nouveaux 
programmes de Canal 
Plus, Jean-Michel Blottière 
est depuis la fin du mois 

de novembre coordinateur 
d'Imagina. Conscient de 
l'importance des évolutions 
technologiques, il a pour 

la manifestation 
d'ambitieux projets. 


Pixel : Qu'est ce qui vous a poussé 
à quitter Canal Plus pour Imagina ? 
Jean-Michel Blottière : 


une manifestation reconnue sur un plan 


Imagina est 


international. On peut la considérer com- 
me un pendant du Siggraph en Europe. 
J'apprécie beaucoup que ce soit un salon 
de contenu et pas de contenant, dans le- 
quel on peut réfléchir à l’évolution des tech- 
nologies et à leur impact sur la société. Ain- 
si cette année nous organisons une table 
ronde sur la déontologie. 

Mais c'est aussi la qualité de l’équipe 
que Je rejoins pour cette dix septième édi- 
tion qui m a fait venir. 

Pixel : Comment voyez vous évoluez 
la manifestation ? 

J-M. B. : Imagina repose aujourd’hui 
sur 4 piliers. Les conférences réunissent 
des intellectuels et des chercheurs venus 
du monde entier. Les prix Pixel-Ina don- 
nent un côté réellement festif à la mani- 
festation. Nous recevons plus de 500 
œuvres par an pour en présenter au fi- 
nal 70. Mais je compte aussi soutenir et 
développer l'exposition industrielle. Elle 
est très importante pour les acteurs du 
secteur. Je ne suis pas d'accord avec le 
discours qui dit qu’à Imagina l’on fait des 
RP et pas du business. À Imagina on 
fait du business. Mes contacts à haut ni- 
veau me le confirment. C’est chaque an- 
née 7000 visiteurs professionnels. Ima- 





gina est aussi connu aux Etats Unis, chez 
ILM, chez Intel. 

Mais Je n'omets pas les réflexions de 
certains nostalgiques de l’époque ou Ima- 
gina était le forum des nouvelles images. 
Je ferai tout pour que cet esprit perdure. 

Pixel : Ces trois pôles ne sont ils jus- 
tement pas trop éloignés géographi- 
quement ? 

J-M. B. : C'est vrai, nous attendons 
avec impatience le nouveau Centre des 
Congrès, en l'an 2000, afin de réunir de 
nouveau la manifestation. En même temps 
Monaco a des avantages, indéniables. Il est 
plus facile de faire venir un étranger sur 
la Côte d'Azur que dans d’autres régions. 

Pixel : Comment voyez-vous évoluer 
la manifestation ? 

J-M. B. : Ce qui me plaît, c'est qu'Ima- 
gina se développe en termes de visiteurs 
et d'exposants chaque année. Du côté des 
conférences, nous devons multiplier nos 
relations avec les centres de recherche 
mondiaux comme le MIT, déjà très pré- 
sent à Imagina. Je souhaite en particu- 
hèrement faire venir plus de gens du Ja- 
pon, où la recherche est très avancée. Il 
faut également que le jeu vidéo soit bien 
représenté à Imagina. Et d'autre part multi- 
plier les villages électroniques, dans lesquels 
on peut voir des interfaces homme/machine. 

Le Web déjà présent à Imagina cette 
année aura une place encore accrue avec 
en particulier une journée entière consa- 
crée au Webcasting. 

Il nous faut précéder les évolutions. À 
mon sens 1] y a un phénomène similaire à 
l’arrivée de la PAO qui a permis à des 
non-professionnels de publier plus faci- 
lement. Comme il y a eu la house musique, 
où des gens sans formation musicale clas- 
sique ont eu accès à la création, c'est main- 
tenant l'heure de la house vidéo (selon 
l'expression de Bernard Stiegher, direc- 
teur général adjoint de l'INA - départe- 
ment de l'innovation) qui va permettre la 
même chose. Il sera possible dans le cou- 
rant de l’année de se doter d’une chaîne 
de montage vidéo pour créer des séquences 


diffusables sur CD Rom ou Internet pour 
moins de 30000 F. 


Doint de vue 








Jean-Michel Blottière 


Pixel : Et comme autres innovations 
cette année ? 

Il faut également rechercher les sites 
les plus innovants du point de vue de l’ima- 
ge. Nous souhaitons identifier une dizai- 
ne de sites très performants du point de 
vue de l'image et permettre au public 
d'Imagina d’avoir une vision mondiale de 
ce qui se fait de mieux dans ce domaine. 
Mais ce n'est pas pour autant que l’on 
oublie le reste ; tout s’empile et de nou- 
veaux domaines font leur apparition. Il y 
aura toujours des sujets phares comme les 
effets spéciaux, mais aussi les derniers 
développements sur les agents intelligents 
capable de rechercher les sons et les images, 
et aussi les créatures. 

Imagina doit aussi être le lieu où les 
nouvelles images sont accessibles au plus 
grand nombre. Les étudiants, les pas- 
sionnés de cinéma, ceux qui sont entrain 
de ramer pour se faire un nom. Aujour- 
d’hui ils ont accès à tous ces outils. C’est 
passionnant de voir ce que l’on peut fai- 
re. Pour tous ces créateurs qui ne sont pas 
des créateurs officiels, notre mission c’est 
aussi de leur permettre de montrer leurs 
travaux, et se faire connaître. D 


Propos recueillis par Pascal Guénée le 5 février 1998. 


Pascal Guénée 
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CGIX 96 










Retrouvez sur notre CD-ROM 
une vidéo du salon CGIX 


En attendant l’an 2 


Amsterdam 98 


Réunis à Amsterdam pour 
celte première édition de 
CGIX, des constructeurs et 
éditeurs venus Ou monde 
entier ont présenté leur 
offre en 5D et vidéo 
numérique. Si le nombre de 
participants est loin d'avoir 
atteint les projections des 
organisateurs, de bons 
contacts ont été noués avec 


l'Europe du Nord. 


à - nstallé au centre RAÏ d'Amsterdam 
| du 21 au 24 février, CGIX aura atti- 


L _ré, selon les organisateur, 5.500 visi- 





teurs venus de toute l Europe, et 300 par- 
ticipants aux conférences. C’est, Alain 
Chesnais d’Alias\Wavefront, qui vient de 
quitter Paris pour prendre à Toronto la 
responsabilité des équipes recherche et 
développement, qui a ouvert le salon en 
présentant sa vision sur l’évolution de l’in- 
fographie. Sur son stand, on pouvait ren- 
contrer des béta testeurs de Maya com- 
me Wade Howie, réalisateur chez ILM, 
qui dit attendre avec impatience la livrai- 
son de la version définitive. « Maya est en 
cours d évaluation chez nous, dans plusieurs 








équipes. Nos testeurs trouvent Maya plus ou- 
vert et apprécient beaucoup la programmation 
de l'animation procédurale.» 

De nombreux autres éditeurs de lo- 
giciels étaient présents. Chez Softimage 
on a annoncé un accord avec Imageware 
pour intégrer son moteur de modélisation 
dans Sumatra. Softimagel3D disposera 
ainsi dans ces futures version d’un mo- 
deleur très performant. Sur le stand Side 
Effects les Européens pouvaient décou- 
vrir houdini 2.5 et son incroyable systè- 
me de particules, surnommé smarticles 
par son promoteur. Sur le stand Adobe, 
les séances de formation ont particuliè- 
rement plu aux visiteurs, notamment celles 
sur After Effects. Du côté 2D le franco- 
belge MediaPegs présentait la béta d’une 
version 3 (2.2 actuellement) de PEGS, 
son logiciel d'animation, et annonçait éga- 
lement son portage sur NT d'ici 3 mois. 

Sur le stand Kinetix, les traditionnelles 
démos de Max? tournaient sur des sta- 
tions de travail Compaq en réseau. Cinq 
Professionnal 8000 à 4 processeurs Pen- 
tium pro 200 à 512 Ko de cache, soit au 
total une «render farm » de 20 proces- 
seurs. Chez Avid on annonçait pour mai 
une nouvelle version de Media illusion, la 
5.0, et l'on montrait Avid Xpress pour Mac 
2.0. avec une multitude de nouvelles fonc- 
tions. Avid accepte désormais la carte 
accélératrice d’Ice Fx, également présent 
sur CGIX. Logé sur le stand SGI, Dis- 
creet Logic a également attiré beaucoup 
d'intérêt avec sa version de Flame sur Oc- 
tane. Enfin, Cinema 4D présentait sa nou- 


velle version, la 4D XL. 


Objectif accélération 

Intergraph présentait le Render Rax 
I basé sur des Pentium Pro à 300 MHz 
sur lequel était utilisé le logiciel de rendu 
multi processeurs de Maxon. Egalement 
sur leur stand, Imagination in motion per- 
mettait en temps réel et sur grand écran 
aux visiteurs de se faire interviewer par 
un Journaliste virtuel. 

Du côté graphique, sur le stand Elsa, 
on pouvait voir des machines équipées de 





la carte 128 bits Elsa Victory Erazor, Ac- 
celGraphics montrait son AccelEclipse II 
au score CDRS de 46. 3Dlabs a annon- 
cé la production de son nouveau proces- 
seur GLINT GMX qui devrait faire son 
appartion sur des cartes graphiques au se- 
cond trimestre comme par exemple sur 
la gamme de 3Demon avec les twin 
GMXS8/10 et 8/20. 

Enfin Sensable technologies a annon- 
cé avoir trouvé un distributeur en France 
pour son interface haptique Phantom. 
Elle sera présente au Micad. France Te- 
lecom vient d’ailleurs d'acquérir un sys- 
tème pour ses équipes de recherche afin 
d'étudier des systèmes pour les non voyants 

Les exposants interrogés font tous le 
même constat : un nombre de contacts re- 
lativement faible (peu surprenant pour 
une première édition), mais de bons pros- 
pects sur l'Europe du Nord, notamment 
l'Allemagne, la Hollande et la Belgique. 
La prochaine édition, prévue à Paris, scel- 
lera le sort de la manifestation : CGIX 
devra alors concrétiser le succès d'estime 


de l'édition 98. M 





Publicité : infographie 
Domino, Industrial Light & Magic, 
Wade Howie 
Visualisation & Simulation 
Pocari Water Adventure Mac Guff Ligne, 
Nicolas Trout 
Etudiant 
Sharing Ringling School of Art & Design, 
Michael McCarthy 
Effets spéciaux en pub 
Pirelh Goddess The Mill, Dan Macey and 
Dave Throssell 
Vidéoclip 
Come to Daddy, Aphex Twin 
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Les lauréats de Cgix 98 





MICRO 





scitex 2 





le montage virtuel temps réel 


enfin SUS ordinateur 
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tourné de page 
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MicroSPHERE, intègre toute la technologie MicroSPHERE est piloté par le logiciel 
et le savoir faire des stations de montage  SphereOUSTM d’une convivialité sans éga 
SPHERE développées par ImMix : VidéoSPHERE vous permettant de vous consacrer 
et StrataSPHERE. entièrement au montage. 

Bien sûr MicroSPHERE permet avec MicroSPHERE fonctionne sur plateforme 
InstantFXTM de travailler en temps réel : Macintosh”, sa conception modulaire 
vous pouvez choisir à tout moment permet d'adapter votre configuration 
n'importe quel effet, le combiner à un autre particulière à vos besoins : mise en réseau, 
et voir immédiatement le résultat. stockage disques durs RAID, archivage. 


FRANCE : 81 rue Pierre Sémard, BP 50 BELGIQUE : Woluwelaan 128 


| scitex Sè 92323 Châtillon CEDEX. B-1831 Diegem. 
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ACTUALITES 





Salon CFAO 


Micad 98 


Les 17, 18, 19 et 20 mars 
1998 4e tiendra au parc des 
expodttions de la porte de 
Versailles le traditionnel et 
non moins incontournable 
salon MICAD. Véritable 
rendez-vous sur les 
nouvelles technologies liées 
à la conception et la 
fabrication, près de 600 
doctétés spécialisées ont 
déjà répondu présent à la 
manifestation. Mais que 
nous réserve cette année le 


MICAD ? 





vec plus de 26 000 visiteurs l’an 
passé, le Micad est devenu le sa- 





" A - lon mondial - le plus incontour- 
able - de la CFAO et est reconnu com- 
me tel par les professionnels du milieu. 


L'an passé, un accent tout particulier avait 
été mis sur la Mécatronique et la CFAO 
sur Internet. L'édition 98 assurera cette 
continuité de la CFAO confirmée par une 
montée en puissance du web et montera 
encore une fois l'intérêt pour les indus- 
triels de développer des solutions dans 
ce sens. On ira voir également l'évolu- 
tion des systèmes d'information géogra- 
phique, secteur en plein développement et 
aux aplications de plus en plus variées. 


Au programme du Micad 
Mécanique, prototypage, mécatro- 
nique, architecture, calcul de structures, 
CAO électronique, gravure 3D, SGDT, 
GED, SIG... sont les spécialités typiques 
du Micad. Certes ces mots paraissent bar- 
bares pour le néophyte au premier abord 
mais trouvent principalement leurs ap- 
plications dans les domaines de l’indus- 
trie où la 3D à fait son entrée et apporter 
son lot d'innovations. Cette année enco- 
re, les logiciels 3D de prototypage, de gra- 
vure, et de CFAO d'une manière plus glo- 
bale seront à l'honneur. Les évolutions 
dans le domaine de la 3D et de la 2D en 
un an permettront d'apprécier des pro- 
duits qualitativement améliorés et opti- 
misés pour des applications industrielles. 
Les solutions matérielles elles aussi bé- 
néficient d'une avancée non négligeable 
depuis l’année dernière. Avec l’avène- 
ment des stations graphiques sous NT 





Mémo Séminaires Micad 98 : 


mardi 17 mars 
/ Interopérabilité des logiciels 
AEC. 


De la définition du ERA à 
l'utilisation d’un ERP 


mercredi 18 mars 
/ Intégration 
GDT/CAO/GPAO0/ERP, 


/ Généralisation de la simulation 
au prototypage virtuel. 


jeudi 19 mars 
/ Utilisation du web pour une 
ingénierie collaborative. 


De la Cao à la réalité virtuelle. 


notamment d'Intergraph, l'idée d'un mar- 
ché n'appartenant pas seulement au mon- 
de Unix est renforcée. Cependant, les 
annonces de baisses de prix importantes 
faites par Sun sur ses stations graphiques 
montrent une réactivité importante du 
fabricant Unix. 








Une conférence intitulé «De la CAO 
à la réalité virtuelle» présenté par l'Ecole 
des Mines s’attachera à faire comprendre, 
à partir d'applications industrielles, l'en- 
Jeu de l'exploitation de la réalité virtuel- 
le.On parlera également beaucoup d'in- 
tégration de la chaîne CFAO dans 
l'entreprise et de simulation numérique 
au travers du cycle de conférences où se- 
ront abordées également les questions re- 
latives au prototypage rapide, virtuel, 
l'interopérabilité des logiciels CAO et 
autres, de maquette numérique... sans ou- 
blier les champs d'application de la CAO 
et la CFAO sur Internet comme pour 
confirmer la tendance de l’année derniè- 
re. Une session sera d'ailleurs spéciale- 
ment consacrée à l'utilisation du web pour 
la conception. 


Pixel Magazine sera présent 


sur le salon MICAD 98. 


Retrouvez-nous sur le stand 
H67 - Hall 3 - Paris Expo 
Porte de Versailles 


| 2e Thierry Guilbert 
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XITRON FRANCE 


2, Route de Dole 39100 CHAMPVANS - S.A. au capital de 250 000 F 
Tel: 0384 824 568 / Fax: 0384 824 663 / E-mail : xitronfr@club-internet.fr 
http:/vww.xcad-xitron.com 
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Le Prix Pixel-ÎMA, une orgamsabion expérimentée 
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Celui-ci attribue Les Prix Pixel-INA dans les catégories suivantes : ? Mention Bande Sonore CST 


Fiction, : Un jury technique sera réuni par la CST afin de remettre 
Simulation/Visualisation, : une mention mettant en valeur la qualité de la bande 
Parc d'attraction, : sonore des oeuvres de la Sélection Officielle. 

Vidéoclips, 

Effets spéciaux,  Dotation Alain Guiot 

Art, ? Une dotation de 30 000 F sera attribuée au lauréat du 
Publicité, : Prix Pixel-INA, catégorie Ecoles & Universités. 
Génériques, habillages de chaîne, : Par ce geste, les amis et proches d'Alain Guiot, fondateur 
Ecoles et universités. : de Vidéosystem et Médialab, veulent pérenniser son 


: action en faveur des jeunes qui s'investissent dans des 


| Nr =. | : domaines nouveaux, porteurs d'avenir. 
Trois autres Prix Pixel-INA sont attribués par Le jury : : 


* GRAND PRIX IMAGINA, : La soirée de remise des prix se déroulera le 6 mars sous 
* PRIX PIXEL-INA RECHERCHE, le chapiteau de l'Espace Fontvieille 
* PRIX PIXEL-INA ANIMATION 3D. 





No ee | [njucy européen 
Prix Créagina : une initiative Infogrames Entertainment | 


En décernant le Prix Créagina à une oeuvre originale 
présentée dans le cadre de la catégorie « Ecoles et 
Universités », Infogrames Entertainment, leader européen 
de la création, de la production, de l'édition et de la 
distribution de programmes interactifs de loisirs, affirme 





Claudio Prati 
Organisateur multimédia 


sa volonté d'encourager un jeune talent européen pour - EME) 
la qualité de sa création. ° 
Prix SACD 


Ce prix récompense une oeuvre novatrice, sur le plan de 
la narration, de la création et de la réalisation. 


Prix 3 Dimension de La SCAN 
Le Prix 3e Dimension de la SCAM récompense l'oeuvre 


d'un auteur français, réalisateur d'images de synthèse BA barnbecker 
ayant fait preuve de création personnelle. Chercheur 
(Allemagne) 








Prix Média de la meilleure création européenne - Re PE 
Ce prix couronnera la production européenne ayant : 


retenu le plus grand nombre de suffrages de la part du 
public. 





_ 
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B Cale{ories: 
| Fiction, | 
DIUDIEM OT AIT ENTÆUIO 
Theme Park, 
Music Video, 
Special Effects, 
Art, 
Advertising, 
Credits, Contents Graphics, 
Schools and Universities. 


B Zhree other Prix Pixel-INA are attributed by the jury: 
* + GRAND PRIX IMAGINA, 

| + PRIX PIXEL-INA RESEARCH, 

“ - PRIX PIXEL-INA 3D ANIMATION. 






în European Jury 


EME RON TEL QUE 
Critique d’art 
(CASE Te 112) 


Ati 


gl 


nu 


(HI 


Michel Corbou 
Observatoire de l’image 
(France) 


_ René Broca 
Consultant 
(RE a) 





| The audience in fact awards the Prix Pixel-INA in the following 








à Prix Créagina: an initiative by Infogrames Entertainment 
: By awarding the Prix Créagina to an original work 
: presented in the «School and Universities» category, 


Infogrames Entertainment, European leader for the 
creation, production, publishing and distribution of 


! interactive leisure programmes, confirms its intention to 


encourage a young European talent for the quality of his 
or her creation. | 


Prix SACD 


This price is awarded for an innovative work in terms of 


! narration creation and production. 


- Prix 3 Dimension de la SAM 


The Prix 3e Dimension de la SCAM is granted to a French 
computer graphics creator for a highly personal 
work. 


: Prix Média for the best European creation 


This award will be granted to the European Production 
which has scored the highest number of spectators votes. 


à Kention Bande Sonore [ST 
: A technical jury will be convened by the CST to evaluate 


quality of the sound tracks of works in the Official 


: Selection. 


Alain Guiot Endowment 
: An endowment of FF 30 000 will be granted to the Prix 
: Pixel-INA winner in the Schools and Universities 


category. 

In this manner, friends and kin of the belated Alain 
Guiot, Videosystem's and Medialab's founder, wish to 
uphold his action in favour of young people investing in 


! new areas with a rich potential future. 


The Award Ceremony will take place during the Final 


| Imagina evening on March 6 in the Fontvieille Big Top. 




















101 COCA-COLA “FACTORY” 


” 


103 CITROEN SAXO “LE FANTÔME” 








[02 VELOURS NOIR 

Publicité pour du café - Commercial for coftee 
Contact : Eric MOULIN 

MONTEURS STUDIO, France 

Tél : (33) 1 42 70 48 48 - Fan : (33) 1 42 70 48 40 
Production : UANDA 

Réalisation : Eric IFFERGAN 


Infographie : ZAP DAN CMONTEUR S STUDIO) 


Hard./Soft.: SGI / Flame 





(04 CANADA DRY DOMINO 

Publicité pour Canada Dry - lommercial for Canada Dry 
Contact : Yues METAAUR 

INDUSTRIAL LIGAT & MAGIC. Etats-Unis 

Tel: | 415 258 2300 - Fan : 1 415 721 355] 

Production : [LM 

Réalisation : Steue BECK 

Infographie : [LM 

Hard./Soft. : SG] / Alias, Softimage, Renderman, In house 





PIXEL 





[D COCA-COLA FACTORY 

Publicité pour Coca-Cola - lommercial for Coca-Lola 
Contact : Betsu DE FRIES - LÊTILE FLUFFY CLOUDS, Etats-Unis 
Tel : 1 415 056 8600 - Fax : 1 415 056 8500 

Production : COLOSSAL PICTURES 

Réalisation : George EVELYN 

Infographie : Jerry VAN DE BEEK (Little Fluffy Clouds) 
Hard./Soft.: Macintosh, SGI / Softimage 3.7 





103 CITROEN SARO LE FANTOME | 
Publicité pour La Citroën Saxo - Commercial for the Saxo Citroën 
Contact : Catherine BARRA 

TELEMA, France 

Tél: (33) 1 41 40 66 00 - Fan : (33) 1 41 40 66 50 

Production : TELEMA 

Réalisation : Lionel MOUGIN 

Infographie : Eue RAMBO2 (MEDIALAB) 

Hard./Soft.: SG! / Inferno 
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104 CANADA DRY “DOMINO” 


102 VELOURS NOIR 


























| Q5 PASTILLES UICHY 

Publicité pour les pastilles Dichy - lommercial for Vichy drops 
Contact : Sophie BAUN 

EX MACHINR, France 

Tel: (33) 1 44 00 11 00 - Fax : (33140110 

Production : EX MACHINA 

| Réalisation : Pierre COFFIN 


| Infographie : Pierre COFFIN, Elisabeth PATTE 


Hard./Soft. : PC / 3DS Max 





(01 BLOCRBUSTER SOUND ET UISION” 
Eu Publicité 
| Commercial 
| Contact : Helen AANOLD 


| CINESITE EUROPE LTD, Royaume-Uni 





| Tél: 44 171 073 40 O0 - Fax : 44 171 073 40 47 


Production : CCT ADUERTISINC LTD 


| Réalisation : Mike LIPSCOMBE 


Infographie : Kevin McGOUAN, Dave CHILD (CINESITE EUROPE Lt) 


Hard./Soft. : SG], Maximum Impact / Alias, Üavefront 











[06 COCA-COLA "GROOUE" 

Publicité pour Coca-Cola - Commercial for Loca-[ola 
Contact : Cheyenne BLOOMFIELD 

TOPIR / MAD DOC, Canada 

Tél: 1 416 504 SOS - Fax : 1 416 504 2530 
Production : MACLAREN MC CANN 

Infographie : Susan AAMSTRONC (Topix / Mad Dog) 
Hard./Soft. : SCI / Flame 


gun 


108 ATT DATA 91 

Publicité 

Commercial 

Contact : Koji UEDA 

MISTRAL FILM, France 

Tél: (33) 1 45 77 57 10 - Fax : (33) 1 45 77 12 18 
Production : MISTRAL FILM 
Coproduction : MOMO COMMERCIAL 
Réalisation : Alain ESCALLE, Taiei LEE 
Infographie : Alain ESCALLE (TEUA) 
Hard./Soft. : Discreet Logic / Inferno 








105 PASTILLES VICHY 


107 BLOCKBUSTER “SOUND ET VISION” 





























109 PEPSIMAN “BOXING” 








[0 PERRIER 

Publicité pour Perrier - Commercial for Perrier 

| Contact : Marion FRELAT 
DUBOI, France 

Tél: (33) 1 47 57 60 60 - Fan : (33) 1 47 57 0 64 
Production : QUAD 

Réalisation : Bruno AUEILLAN 


Infographie : DUBO] 
fard./Soft. : Flame 


RAI 
RE 


CO! DOLLV À LA PLAGE 


Simulation par capture de mouvements d'un après-midi à La plage de Dolly 
Simulation by motion capture of an afternoon at Dolly $ beach 

Contact : Olivier EMERY 

TRIMARAN, France 

Tél: (33) 1 41 06 62 62 - Fan : (33) 1 42 70 21 23 

Production : TRIMARAN 

Réalisation : Christophe DELAMRRE / Nicolas KALBACHE 

Infographie : TRIMARAN 

Hard./Soft. : SG / Explore 
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(09 PEPSIMAN “BOXING" 


Publicité pour Pepsi 

Commercial for Pepsi 

Contact : Yues METRAUX 

[NDUSTRIAL LIGHT 6 MACIC. Etats-Unis 

Tél: 1 415 258 2300 - Fax : ! 415 701 55] 

Production : [LM 

Réalisation : Wade HOUIE 

Infographie : [LM 

Hard./Soft. : SG! / Alias. Softimage, Renderman, In house 


Le) 








PIXEL 





110 PERRIER 


201 DOLLY A LA PLAGE 





AAA 


Un couple passe muraille qui danse malgré murs et cloisons 

À man and à woman who dance through the walls and partitions 
Contact : Jean François MATTEUDI, AGAUE, France 

} Tel: (33) 2 54 72 52 83- Fax : (33) 54725283 
A Production : AGAUE 
| Coproduction : CANAL + 
Réalisation : BERIOU 
Infographie : BERIOU 
A Hard./Soft. : PC 








O4 RUNNERS 

h Des coureurs dans tous Leurs états - Aunners running amok 
{ Contact : Kazuma MORIN( 
| TAIYO KIKAKU CO. LTD. Japon 

Tel : 81 3 3436 4540 - Fax : 81 3 3436 IPS 

| Production : TAIYO RIRAKU CO. LTD 
| Réalisation : Kazuma MORIN 
| Infographie : Kazuma MORINO 

Hard./Soft. : Indy / Üriginal 











203 U-MAN 


Une représentation altérée de L'homosapiens 

An altered representation of homo Sapiens 

Contact : Marie ANDRIEU, MIKAOS IMAGE, France 

Tél: (33) 1 55 63 11 DD - Fax : (33) O1 55 63 11 OS 

Production : DENUS PRODUCTIONS 

Coproduction : MIKADS IMAGE 

Réalisation : Julien DAJF? 

Infographie : Julien DAJEZ | 

Hard./Soft. : Edit Box, Henry, Mac, Flame / Alustrator, Photoshop 





c05 UN JOUR 


Un jour, un homme est entré dans mon ventre 
Üne day. à man came into my stomach 

Contact : Claude HUHARDEAUX. 2001. France 
Tel: (33) 1 47 40 26 10 - Fan : (33)1 47402611 
Production : 200] 

Réalisation : Marie PACCOU 

Infographie : Marie PACCOU 

Hard./Soft. : DIGITAL ALPHA Tic Tac Toon (2)) 


202 CLOISON 


204 RUNNERS 











301 VIRTUAL MUSEUM OF HISTORY 





302 POCARI LUATER ADVENTURE Lextrait 
Cinéma dynamique - Jynamic cinema 
Contact : Nicolas TROUT 
| | MAC GUFF LIGNE, France 
Tél: (33) 1 45 86 31 00 - Fax : (33) 1 45 BB 32 33 
Production : DENTSU TEL. 
Réalisation : Pascal ROULIN 
| | Infographie : MAC GUFF LIGNE 


303 RACE FOR ATLANTIS 




















Hard./Soft. : SG / Alias Uauefront, In house 


PARC D'ATIRRCTION 
FHEME-PAR 


30! VIRTUAL MUSEUM OF HISTORY 

Aide dans un voyage à trauers Le temps - Jime - travelling ride 
Contact : Caroline VAN ISEGHENM 

MOUIDR S.A.. Belgique 

Tel : 32 2 340 02 80 - Fax : 32 2 343 32 70 

Production : NEU WAUE INTERNATIONAL 

Réalisation : Ben STASSEN 

Infographie : MOUIDR Team 

Hard./Soft. : SG] / Alias Üavefront 





303 RACE FOR ATLANTÉS 


Aide sur la cité perdue d Atlantis - Movie ride about the lost city of Atlantis 
Contact : Suzanne DATQ | 

RHYIHM AND AUES, Etats-Unis 

Tél : 1 310 448 7531 - Fax : 1 310 448 7600 

Production : [MAX ATIRACTION 


Coproduction : [MAX Corp. & CRESARS World, Inc. 
Réalisation : Arish FYLEE 

Infographie : RHYTHM AND AUES STUDIOS 
Hard./Soft. : SG! Indigo 2 / In house 


PIXEL 





302 POCARI WATER ADVENTURE (extrait) 





ÉCOLES € UNIDERSITÉS 
SCHDOLS-E-UMUERSITHES 


OI THE GONER 

Et La «chaise du salut» attend. - And the mercy Seat is waiting.… 
Contact : Peter KABÜTH 

Allemagne 

Tél: 40 221 5306 255 - Fan : 40 201 216 547 

Production : HOCHSCHULE FÜR FILM U. FERNSEHEN 

Réalisation : Peter KABOTH 

Infographie : Peter KABÜTH 

Hard./Soft. : SGI / Softimage 





403 CINOPTIQUE 


Voyage à travers Le sas d'entrée d'un futur musée (le Mesuroscope - ville de Douai) 
Journey through tte entrance of à future museum (the Mesuroscope - town of Douai) 
| Contact : Bruno FOLLET 
Î HEURE EXQUISE !. France 
È Tél : (33) 3 20 43 24 32 - Fax : (33) 3 20 43 24 33 
| Production : SUP INFO COM 
E Réalisation : François CARDINAL / Laurent UIER 
| | Infographie : François CARDINAL / Laurent UIER 
Hard./Soft. : 3054 / Photoshop. Avid 




















402 VENT PERDU 

Un château, un orgue et une éqlise - À castle, an oran and à Church 
Contact : Stéphane JEANDREUIN 

ECAL - USINE, Suisse 

Tél : 41 21 702 05 55 - Fax : 41 21 702 05 04 

Production : ECAL - USINE 

Réalisation : Jean DEPPIERRAL 

Infographie : Jean DEPPIERRAL 

Hard./Soft. : SGI, Macintosh Explore, Dynamation, Composer, 

Adobe Photoshop, Mlustrator, After Effects 





OU RICE VEUES 

Un harmonica se prend pour un train - An harmonica thinks it $ à train 
Contact : Moira MARGUIN 

AIT-ENSAD, France 

Tél: (33) 1 53 73 24 84 - Fax : (33) 1 53 73 24 00 

Production : AÏT-ENSAD 

Réalisation : Stéphane KELLER 

Infographie : Stéphane KELLER 


401 THE GONER 


403 CINOPTIQUE 






































405 SON EPOUX REGRETTE 


407 LA RATTE (Extrait) 








DUT 


406 VISITANTES l'extrait ] 

Des fourmis. - Some ants.… 

| Contact : Konrad UALDER 

CENTRO SCOLASTICO INDUSTRIE ARTISTICRE, Suisse 

Tél : 41 01 071 0130 - Fan : 41 01 071 1477 

Production : CENTRO SCOLASTICO INDUSTRIE ARTISTICHE 
Réalisation : Mario ARRIGO / Lara DONNO / Domingo GONZALEZ 
Infographie : Mario ARRICO / Lara DONNO / Domingo GONCALEZ 
Hard./Soft. : Macintosh, SGI / Uavefront. Alias, Photoshop 





| 408 MIGRATIONS 


La sculpture d un ange décide de suivre un vol d oiseaux migrateurs 


The sculpture of an angel decides to follow à flight of migrating birds 


34 


£ Contact : Bruno FOLLET 

| HEURE ERQUISE !, France 

Tel: (33) 3 20 43 24 52 - Fax : (33) 3 20 43 24 33 
Production : SUP INFO COM 

Réalisation : Constantin CHAMSKI 

Infographie : Constantin CHAMSKI 

Hard./Soft. : 3054, Amapi, Photoshop. Avid 


US SON POUR REGRETTE ” 


Cauchemar… 

Nightmare 

Contact : Sébastien BAUNEL, France 

Tél : (33) 4 78 20 68 86 

Production : ÉCOLE EMILE COAL 
Réalisation : Sébastien BAUNEL 
Infographie : Sébastien BAUNEL 
Hard./Soft. : 3DS Max / Animator Studio 





40 LA RATTE Kéxtrat 


Effets spéciaux pour Le film «La ratte» - Jisual effects for the «la ratte> film 
Contact : Cida DE ARAGO LEHMANN, FILMAKADEMIE BADEN - WUTTEMBERG, AU 
Tél : 40 7141 060 171 - Fan : 40 7141 060 207 

Production : FILMAKADEMIE BADEN-UURTTEMBERG 


Coproduction : SRARLANDISHER RUNDFUNK 
Réalisation : Martin BUCHHORN 


Infographie : FILMAKADEMIE BADEN-UUTTEMBERG Team 
Hard. /Soft. : SCI, NT Uorkstations, Quantel / Alias PowerAnimator, 


Softimage, 3DStudio Max … 








emaqne 


406 VISITANTES (extrait) 


408 MIGRATIONS 
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409 LA TOUR DE VESONE 


Découverte architecturale 

Architectural discovery 

Contact : René LALOUR 

CHBDI-LIN, France 

Tel: (33) 5 45 38 65 65 - Fax : (33) 5 45 38 65 bb 
Production : CNBDI-LIN 

Réalisation : Sébastien LARAUE 

Infographie : Sébastien LARRUE 

Hard./Soft.: SG] / Explore 





Qi{ CHICREN OF FIRE 

Comment cuire un poulet ! - #ouw to cook à chicken ! 
Contact : Kim SANG-JUN 

TONGMYONG UNIUERSITY Corée du Sud 

Tél: 82 51 620 7155 - Fax : 82 51 620 7167 

Production : TONGMYONG UNIUERSITY 

Réalisation : Kim SANC-JUN 

Infographie : Kim SANG-JUN 

Hard./Soft. : Indigo X2 / Alias Power Animator, Photoshop 
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410 COMMUTER BLUE 

L'angoisse des transports en commun - {he hell of commuting 
Contact : Fiona BURNELL 

UNIUERSITY OF TÉESSIDE, Royaume - Uni 

Tél : 44 1642 342 602 - Fan : 44 1642 230 507 

Production : UNIDERSITY OF TÉESSIDE 

Réalisation : Neil BOUSFIELD 

Infographie : Neil BOUSFIELD 

Hard./Soft. : SG 02. SG Indy, PC / Softimage. Eddie, Photoshop 
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AIG VACHE FOLLE 


Une vache broute paisiblement 

À cou grazes peacetully.… 

Contact : Bruno FOLLET 

HEURE EXQUISE !, France 

Tél : (33) 3 20 43 24 32 - Fa : (33) 32043 433 

Production : SUP INFO COM 

Réalisation : Samuel TOURNEUX 

Infographie : Samuel TOUANEUX 

Hard./Soft. : Avid / Photoshop. Alias, B Paint, Eddie, Softimage 
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409 LA TOUR DE VESONE 


411 CHICKEN OF FIRE 








JIDÉOCLIPS 
MUSICIEN 


DOI LA ROSE DES VENTS 

Didéoclip - Music video 

Contact : Elisabeth COUPER 

NO SACRIFICE, France 

Tel: (35) 1 4413 55 00 - Fax: (331144135552 
Production : SONY MUSIC FRANCE - COLUMBIA 
Réalisation : Jean-Baptiste REK 

Infographie : T. POTEZ, G. FOURAY (MTD IMAGE) 
Hard./Soft. : Macintosh / Henry, Flame, Electric Image 





501 LA ROSE DES VENTS 





| LO£ STA CALANDO IL SOUL 
| Didéoclip - Music video 
Contact : Esposito LICID 
Italie 

| Tél : 30 80 521 373 
Production : DECLIC 
Réalisation : Esposito LICID 
Infographie : DECLIC 
Hard./Soft. : SG, Indy 2 / Alias Explore, Liberty 





LO3 DAUID BOUIE LITTLE WONDER 
Didéoclip - Music video 
Contact : Cheyenne BLOOMFIELD 
TOPIK / MAD DOG, Canada 
Tél: 1 416 504 5045 - Fax : ! 416 504 2530 
Production : PARTNERS FILM CO. 
Coproduction : Ü-GROUND 
Réalisation : Floria SIGISMONDI ; 

re, Infographie : James COUPER CTOPIA / MAD DOG) 

à Hard. /Soft. : SG / Flame 





503 DAVID BOWIE “LITTLE WONDER” 





LOU LEGION OF GREEN MEN SUNAPTIC RESPONSE” 

Didéoclip - Music video 
| Contact : Cheyenne BLOOMFIELD 
TOPIR / MAD DOG, Canada 








LL. 
ét: AG SD4 5045 - Fan: 1416504250 Me EC 
Production : BLACKUALK DS Mer — 
Réalisation : James COUPER 


Infographie : James COOPER CTOPIR 7 MAD DOC) a : =. 
fard./Soft. : SU] / Flame | 
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502 STA CALANDO IL SOUL 


504 LEGION OF GREEN MEN “SYNAPTIC RESPONSE" 





1 505 PINR 
4 | Jidéoclip - Music video 
A Contact : Marie ANDRIEU 
È MIKROS IMAGE, France 
È Tél : (33) 1 55 63 11 00 - Faw : (33) 155 63 11 05 
È Réalisation : Doug NICHOL 
$ Production : PARTICAN MIDI-MINUIT 








| 


Infographie : Francis POLUE. Philippe PONTONNE CMIKROS IMAGE) 
Hard./Soft. : Flame / Edit Box 
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h  GOITHE BORROUERS (Extrait) 
Ektraits du film «The Borrowers> - Excerpts of the feature film «The Borrowers> 
l Contact : Amanda LIBOTTE 
| | THE MOUING PICTURE COMPANY, Royaume - Uni 

| 1 Tél : 44 171 434 31 OÙ - Fan : 44 171 437 505] 

| | Production : DIGITAL FILM 

4 Coproduction : LJORKING TITLE FILMS 

LL. Réalisation : Peter HEUUITT 

L Effets spéciaux numériques : DIGITAL FILM 


l Hard./Soft. : SGI / Alias Uavefront 











602 ANACONDA (Extrait) 

Extraits du film <Anaconda»> - Éxcerpts of the «Anaconda” film 
Contact : Don LEUY 

SONY PICTURES IMAGEUORKS. Etats-Unis 

Tél : 1 310 BAD 8234 - Fax : ! 310 840 8243 

Production : COLUMBIA PICTURES 

Coproduction : SONY PICTURES IMAGEUURRS 


Réalisation : Louis LLOSA 


Effets spéciaux numériques : SONY PICTURES IMAGEUDRKS 
Hard./Soft. : Multi platform / Commercial. Proprietary 











505 PINK 


601 THE BORROWERS (Extrait) 
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QUES-/-HABILLAGES DE CHAINES 
EDIIS-2-CONTENT-CRAP 


10! CONTRE-PIED 

Générique pour une émission débat (RTBF) 
Credits for à debate program (AB) 

| Contact : France UEILER 
IMAGIQUE-RTRE, Belgique 

| Tél : 32 2737 20 68 - Fax : 32 2 737 D 6] 
È Production : IMAGIQUE-RTBE 
Réalisation : Bernard HALUT 
À Infographie : Dominique LÉFEURE 
4 Hard./Soft. : SG] / Wauefront 

















È 103 SIGGRAPA 1997 ELECTRONIC THEATER OPCNINE 


_ Quverture du Théâtre Électronique - Ælectronic Theater opening 
1 | Contact : Don LEUY 
È SONY PICTURES IMAGEUORKS, Etats-Unis 
A | Têl : 1 510 840 8234 - Fax: | 310 840 8243 
Lo: Production : SONY PICTURES IMAGEUORKS 
| Réalisation : Matzerath BRUMMBAER 
1 Infographie : SONY PICTURES IMAGEUORKS 
È Hard./Soft. : NT Platform / Commercial, Proprietary 














102 TELEPIU SIGLA APERTURA / CHIUSURA PROGRAMMI 
Nouveau générique - Mew broadcasting design 

Contact : Carla CALDERONI 

INTERACTIUE, [talie 

Tél : 30 2 20 03 61 - Fan : 30 2 65 34 50 

Production : lÉLEPIU 

Réalisation : GÉDEON Communications 

Infographie : ZANETIINI, JELDIC CLOCOMOTION INTERACTIUE GROUP) 
Hard./Soft. : SCI / Softimage, Quantel 


A 


Ut 


di 


104 GALLOP RACER 2 | 

Introduction d'un jeu vidéo - Presentation of the video game 
Contact : Karen BENARROUCH 

[A PRODUCTION, France 

Tél : (33) 1 48 06 65 66 - Fax : (33) 1 48 06 48 75 
Production : PH STUDIO 

Réalisation : Pascal ROULIN 

Infographie : Thierry PRIEUR (ZA PRODUCTION) 

Hard./Soft. : SGI. Intergraph Softimage 5D 








701 CONTRE-PIED 


703 SIGGRAPH 1997 ELECTRONIC THEATER OPENING 
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707 KENYA TAUCHI LOGO 
























































106 DOBERMANN CPENING CREDIT 
Générique du film - Æilm s opening credits 
Contact : Nicolas TROUT 

MAC GUFF LIGNE, France 

Tél: (33) 1 45 86 31 00 - Fax : (33) 1 45 86 32 33 
Production : NOE PRODUCTION 

Coproduction : LA CHAUVE SOURIS 

Réalisation : Jan KOUNEN 

Infographie : MAC GUFF LIGNE 

Hard./Soft. : SG! / Alias Uavefront, In house 





108 ATHENS 91 

Générique de télévision - /y credits 

Contact : Emmanuelle PELLAN 

SPARR, France 

Tél: (33) 1 46 10 45 10 - Fax : (33) 1 47 61 13 54 
Production : EUROSPORT 

Réalisation : Bruno DECHAMPRY 

Infographie : Jean-Marc DEMMER (SPARX ] 
Hard./Soft. : SG / Flint 


105 SPUTNIR (Extrat ) 

Générique de télévision - 2Y Credits 

Contact : Begona ALGARRA 

TÉLEUISIO DE CRTRLUNYR, Espagne 

Tél : 34 3 4000 383 - Fax : 34 3 473 23 30 
Production : TELEUISIO DE CATALUNYA 

Réalisation : Angel JUAN, Andres CANAL 
Infographie : Armand LOPEZ 

Hard./Soft. : SG / Softimage 3D, Matador, Illusion 





101RENVA TAUCHI LOGO 


Animation entre des japonnais et La guerre 
Animation between Japanese characters and the war 
Contact : Alain ESCALLE, France 

Tel: (33) 1 42 02 30 77 - Fax: (33) 1 42 02 30 77 
Production: Alain Escalle 

Coproduction: MIKROS IMAGE 
Réalisation: Alain ESCALLE 

Infographie: Alain ESCALLE (MIKROS IMAGE) 

Hard./Soft.: Quantel , Discreet Logic / Henry, Flame 





PIXEL 





706 DOBERMANN OPENING CREDIT 


LEE EST. 








109 JAMES BOND “TOMORROU NEVER DIES" 


Li Générique du film - Films opening credits 


| Contact : Stéphanie BRUNING 
1 FRAMESTORE, Royaume-Uni 
È Tèl : 44 171 208 2600 - Fa : 44 171 208 2626 
[1 Production : LIMELICHT 


| | Réalisation : Daniel KLEINMAN (LIMELICT) 
: Infographie : FRAMESTORE 
| : Hard. /Soft. : Inferno 


Se EE 


RE Re 


BOL RELIEF DE LINUISIBLE (Extrait ) 

Descente dans L'infiniment petit - Exploration of the infinitely small 
Contact : Maud LIUROZET 

f CITÉ DES SCIENCES ET DE L'INDUSTRIE, France 
|| Tél: (33) 1 40 05 78 74 - Fax: (33) 1 40 O5 81 12 
8 Production déléguée: ALTO MEDIA - Gabriel TURRIEX - Tél. (33) 1 42 77 ?7 0e 
L Coproduction : CITE DES SCIENCES ET DE L INDUSTRIE / ER NIHILO 
Réalisation : Pierre Oscar LEUY / Gabriel TURKIER 
Infographie : Jean-Michel SANCHEZ CENSAM] 
Hard./Soft. : In house 
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802 FULL RECONSTRUCTION JAPANESE 
TRADITIONAL ARCHITECTURE 

Reconstruction architecturale - Architectural reconstruction 
Contact : Sugimura MAKOTO, TRISEI CORPORATION, Japon 

Tél : 81 5 3348 HIT - Fax : 81 3 3545 0464 

Production : TAISEI CORPORATION 

Coproduction : EST. Co. Ltd 

Réalisation : CGPL 

Infographie : TAISEI CORPORATION 

Hard./Soft. : SG, Macintosh Explore, In House 
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709 JAMES BOND “TOMORROW NEVER DIES” 


801 RELIEF DE L’INVISIBLE (Extrait) 








































































































803 TOUS SUR ORBITE ! (Extrait) 





804 INVISIBLE SHAPE OF THINGS PAST 
Contact : Joachim SAUTER 

ART + COM, Allemagne 

Tél: 40 30 254 173 - Fam : 40 30 254 17 555 
Production : ART + COM 

Réalisation : Joachim SAUTER / Dirk LUSEBRINK 
Infographie : Joachim SAUTER / Dirk LÜSEBRINK 
Hard./Soft. : SG] / Mn house 


FICTION 
CT 


Q0! TEASPOON 

Les déboires d'un squelette - À skeleton s disappointments 
Contact : Anne AUBIE 

ECOUTEL VOIR. France 


Tél: (33) 1 41 06 00 90 - Fax : (33) 1 47 30 2605 


Production : ÉCOUTEZ UDIR 

Réalisation : Marc THONON / Patrick CHEREAU 
Infographie : Marc THONON / Patrick CHEREAU COKENITE) 
fard. /Soft. : SG / Explore 


PIXEL 


803 TOUS SUR ORBITE ! (Extrait ] 

Série pédagogique - Éducational series 

Contact: Georges LACROIX 

FANTÔME. France 

Tel: (33) 1 47 37 27 27 - Fax : (33) 1 47 37 55 06 

Production : FANTÔME ANIMATION | 
Coproduction : France 3, Télé Images, [TI, La Cinquième, CN. Cartoon 
Réalisation : Nicolas GESSNER 

Infographie : FANTÔME 

Hard./Soft. : SG], Quantel Explore de Uavefront, Hal express 
































804 INVISIBLE SHAPE OF THINGS PAST 


901 TEASPOON 











l 902 TIERRAS 
D La balance du pouvoir - Ze balance of power 
È Contact : Salud GISNERA 


PROSOPOPEYA PRODUCCIONES, Espagne 
| Tél : 34 1 550 53 20 - Fax : 34 1 541 3387 
| nn Production : PROSOPOPEYA SL 
| Réalisation : Salud GISMERA / Pablo SANTA-MARIR 
| Infographie : Salud GISMERR / Pablo SANTA-MARIA 
1 Hard./Soft. : SGI / Softimage. Eddie, Pixelcoop 





1 SOU OWZAT 


D Confrontation entre des fantômes et un squelette 
| Confrontation between ghostly fielders and a skeletal batsman 
| Contact : Kieran ARD 





JL 


| RARDMAN ANIMATIONS, Royaume-Uni 


| Tél: 44 117 0846 465 - Fan : 44 117 0848 486 


| Production : ARRDMAN ANIMATIONS 
Réalisation : Mark BRIERLEY 
Infographie : Mark BRIERLEY 
Hard./Soft. : 566 DECK ALPHA / Softimage 
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003 MAADD 

Parodie - Satrrical 

Contact : Rolf HERKEN 

MENTAL IMAGES GMBA & CO. KG, Allemagne 

Tél: 40 30 315 09 70 - Fan : 40 30 315 00 733 
Production : MENTAL IMAGES CMBH & CO. KG 
Réalisation : Rolf HERKEN 

Infographie : Steffen UOLZ 

Hard./Soft. : SCI, PC / Softimage . Mental Ray, Eddie 





906 EMARI | 

Une histoire japonaise - À Japanese story 

Contact : Keiji YAMAUCHI 

DENTSU TEC.INC.. Japon 

Tel: 01 3 5551 8828 - Fax : 81 3 5551 087? 

Production : DENTSU TEC.INC. 

Réalisation : Hiroshi ABE, Keiji YAMAUCHI 

Infographie : Hiroshi ABE 

Hard. /Soft. : SCI, Macintosh / Electric Image, Alias Power Animator 





CPAS 


904 OWZAT 






































906 XXI TOUENTIOUANE 

























































































908 PROJET BW (Extrait) 








00 GABOLA THE GREAT 

L'histoire d'un magicien - {he story of à Magician 
Contact : Lori JUNCK 

PACIFIC DATA IMAGES, Etats-Unis 

Tél : 1 650 846 6000 - Fax : 1 650 846 6001 
Production : PACIFIC DATA IMAGES 

Réalisation : Tim CHEUNG 

Infographie : Tim CHEUNG 

Hard./Soft. : SG] / In house 





009 GERIS GAME 

Geri joue aux échecs contre lui-même - Leri plays chess against himself 
Contact : Rajiu PARIRR 

PIXAR ANIMATION STUDIOS. Etats-Unis 

Tél : 1 510 620 3512 - Fax : 1 510 620 5800 

Production : PIXAR ANIMATION STUDIOS 

Réalisation : Jan PINKAUA 
Infographie : PIXAR ANIMATION 


906 XXI TOUENTIOUANE 
R travers Le 20° siècle. ‘- Zhrough the 20" CEnUTY : 


Contact : Syluie CAPRON | 


DUBOI. France 


Tél : (33) 1 47 57 60 60 - Fax : (33) 1 47 57 60 64 


Production : DUBOl 


Coproduction : CANAL : 
Réalisation : Marc CARD 
Infographie : Nicolas REY 
Hard./Soft. : SG! Power Animator 


GABOLA 


THE GREAT 
THE WORLD'S 
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908 PROJET BU (Extrant } | 
Thriller fantastique en noir et blanc - À fantastic thriller in black and white 
Contact : Marc MIANCE 

GROUPE BU, France | | 

Tél : (33) 1 55 25 25 30 - Fax : (33)1 55 25 25 

Production : GROUPE BU 

Réalisation : Martin ARNALDI | 

Infographie : Olivier RENOURRD / Marc MIANCE / Philippe FOURNIER 





: 





Hard./Soft. : SCI / Alias, Power Animator 













907 GABOLA THE GREAT 


909 GERIS GAME 








Publi-rédactionnel 








Un benjamin né majeur chez Discreet Logic 


Smoke. 


sans rideau de fum 


moke est à l'Octane ce que Fire est 
à l'Onyx... Aucun compromis sur 





la qualité de l'image (de la vidéo 
sans compression en 4:4:4: NTSC et PAL), 
édition non-linéaire temps réel, même in- 
terface intuitive, fonctions et outils simi- 
laires sinon identiques (par ajouts d'op- 
tions), ouverture totale sur des systèmes 
tiers (connectivité avec Wire, Mountsto- 
ne, tous formats courants Mac, Pc, etc. 
acceptés). Pour les initiés, tout est dit. 
Ceux qui, connaissant déjà Fire et d’autres 
applications de Discreet Logic, se sont mis 
aux manettes d'un sytème Smoke com- 
plet vous le confirmeront sans réserve. Au 
point, s'ils n’utilisent que partiellement la 
puissance de l'Onyx, d’être prêts sur le 
champ à échanger un Fire contre deux 
Smoke optimisés. Pas de chance, Fire et 
Smoke évolueront de concert, et si toutes 
les améliorations de la version 3.0 de Fi- 
re se retrouveront sur Smoke, on ne trai- 
te pas de tels systèmes comme des barils 
de poudre... même explosive ! 





Solution réaliste 

Smoke, encore en odeur de rareté en 
France, mais plus pour longtemps, béné- 
ficie déjà de l'effet « encensoir » qui a 
magnifié la réputation des solutions Dis- 
creet Logic. Les effets spéciaux très grand 
spectacle de Flame, les studios virtuels des 
productions multicaméras issus de Va- 
pour, pourraient laisser présupposer que 
Smoke serait trop beau, tros fort, trop- 
trop, pour les petites structures et les in- 
dépendants. Financièrement et pratique- 
ment, en situation courante. 

Trop beau ? Non, Smoke garantit une 
qualité optimale, une fluidité totale, une 
fiabilité sans faille. Mais avant l'annonce 
de la disponibilité de Smoke, au cours de 
l'hiver dernier, le prix de Flame avait sen- 
siblement baissé sans répercussion sur ses 
performances. Trop fort ? Non, il faut sou- 
vent bien plus de compétences et d'efforts 
pour maîtriser les outils de montage et les 
effets spéciaux de nombre d'applications 
bien moins perfectionnées. La sobriété de 


Avec Smoke, le dernier-né 
de des systèmes vidéo, 
Discreet Logic renforce sa 
réputation d'excellence, 

et disoipe quelques 
présuppodés. En particulier 
celui d'être un fournisseur 
de solutions réservées au 
clan des géants et des 
génies. Génial, non ? 
Smoke est un grand 
système, jamais trop gros, 
toujours vrat… 


« Menu DVE, quatre layers de Smoke. 


’ 





son interface 11 permet de $e cen- 
trer total | e et les 
tats désir D: | D dr Ur ( D k Ile 1 € ‘une 
exigence particulière de dextérité. Bien au 
contraire. Discreet Logic a amélioré en- 
core le concept du « mode gestuel » en 
prenant en compte les observations et sou- 
haits de ses utilisateurs. Notamment de 
ceux soumis aux très fortes contraintes de 
la diffusion directe. Et certains avouent : 
«Je ne reviendrai jamais à des solutions 
antérieures, çe serait idiot et surtout. trop 
compliqué !» 

Trop beau pour soi ? Tout dépend de 
vous. Vraiment. 


Modulable, évolutif 


Si Fire est parfois réservé au monta- 
ge finalisé, alors que ce système d'édition 
complet permet de superposer douze 
couches d'effets, Smoke, en version de ba- 
se, se limite à deux couches. Ce qui per- 
met déjà de reléguer aux oubliettes le re- 
cours à des logiciels tiers rendus obsolètes, 



















« Timeline et player de Smoke. 


V Générateur de caractères. 


Fire, Smoke accepte toute la gamme des  crant à perfectionner Illuminaire (Mac ou 
effets Sparks, soit bientôt près de 300. NT) ou Frost (effets DVE 3D temps réel) 
Enfin, Dis- et celles qui ont Fire et Smoke pour prio- 
creet Logic  rité. 

bénéficie de Il ne tiendra qu'à vous de vous lais- 





et d'envisager l’utilisation de Smo- l'apport ser accompagner par Discreet Logic pour 


( ke en tant qu'outil d'édition auto- technolo- repousser les potentialités de votre systè- 
Li nome. Mais si vos besoins évoluent, gique et du me Smoke. 
A ou qu'une commande l'exige, tout savoir-faire Discreet Logic France, constamment 
| est prévu. Les modules addition- de D-Vision à votre écoute, continuera à assurer la ven- 
| nels en option, disponibles dès à (système de te directe et le support de Smoke et des 


il présent, vous le permettent : quatre montage autres systèmes sur Octane et Onyx. Ses 


Il couches sur un fond, retouche, in- | | i virtuel On- nouveaux distributeurs agréés renforce- 
|] crustation, correction de couleurs plus ver- Line sous NT), de l'expérience de Lights-  ront son maillage géographique. Vos in- 
1l satile et plus sophistiquée, suivi de mou- cape Technologies (Wintel, après SGI),  terlocuteurs vous parleront de Smoke... à 
l vement, stabilisateur d'images. Comme des synergies entre les équipes se consa- discrétion, et sans rideau de fumée. 





ll SMOKE : CONVIVIAL, COMPLET, COMPATIBLE, MODULABLE ET ÉVOLUTIF Système totalement ouvert et autonome 


| 
ll (toutes fonctions d'édition et effets spéciaux), SMOKE constitue en soi une régie numérique autonome, qualité broadcast 
1 (signal 4: 4: 4:) autorisant tous les traitements de l’image, du dérushage à la finalisation. De nouvelles fonctions, en cours de 


j) développement ou d'intégration, viendront constamment enrichir les possibilités de SMOKE. RSR LU 
QE 


il EDITION VIDEO enrichissements multiples (ombrages, flous...), gestion du 
1 EditDeskK"" : interface au mode gestuel intuitif ; contrôle visuel total et positionnement et du défilement tous axes 


| 1 instantané, gestion libre de tout élément ou objet 


| SoftEdits"" : transitions, modifications, support SMPTE, défilement et mix BIBLIOTHEQUES DE SEQUENCES 


ll SoftEffects'" : traitement multicouches Définition de projets, archivage distribué, gestion des utilisateurs 

{ Mode Storyboard : traitement image par image, édition audio synchrone 

il Mode Timeline : édition multipistes (EL: 

ll Bascule entre modes instantanée Compatibilité totale (CMX, SONY, GVG), Acquisition et autoconformation 
| 90 Niveaux d'annulation/rétablissement instantanées. 

1] Touches programmables 

ji 

hi Support multiformats (TGA, TIFF, CINEON..…) et de l'AIFF, compatibilité 
j Stream!" : sous-système complet totalement intégré de gestion des pistes SPARKS et modules externes, intégration MountStone’" (Raid 3) et 

ll d'enregistrement et de playback transferts haut débit WIRE'" 

LL 

| 

LL Gestion et étalonnage (teinte,saturation, contraste, gamma, gain...) Plate-forme biprocesseur R10000, 512 MB RAM, 4 ports ultra SCSI x10 
| et gestion étendue en option (ombrages, demi-tons, (90 Mo de débit). 

|) correction sélective) Disques Raid 3 sécurisé de 30 à 72 minutes de vidéo non compressé 
il) 

| 

| Incrustation en luminance et chrominance (HLS, RVB, YUV), ajustement Immédiate. Intégration sur site. 

ll de la tolérance, suppression des débords, création illimitée de masques Configuration incluant les options supplémentaires les plus demandées 
ji animables et trackables pour moins de 2 MF 

|] 

1 (RETOUCHE) (option) Distribution directe Discreet Logic France 

| Filtres de correction et d'effets Tél. 33 1 47 38 27 06 

| brosses paramétrables Fax 33 1 47 38 26 48 

ll) Nouvelle adresse siège et show-room (courant mars) 

| 7, rue Louis David 

ll Contrôles indépendants, programmables, définition d’axes, tracking... 75016 Paris 

| Contrôle des caméras et des sources de lumières, support du texte 3D métro : Trocadéro 

| intégré product-info@discreet.com 

lL www.discreet.com/SITE/Products.nsf/ 

| (option) 

il outils utilisables en mode autonome ou DVE, alignement des axes sur 

|) trajectoire, suivi total des références di-forums.discreet.com 

|) les groupes de discussion en ligne réunissent des utilisateurs des 

li solutions Discreet Logic. Accédez aux forums en ligne sur le site, ou 
|] Importation texte ASCII, gestion des polices PostScript T1, mieux, abonnez-vous. 





« Notre stratégie est de 
développer des outils 
multiplateformes pour la 
création de contenu dans 
tous les médias, ausot bien 
Le film, la vidéo, la 
télévision haute définition, 
que le Web et la conception 
grapbique », Richard 
Szalwinski, président et 
chef du conseil de Discreet 
Logic. « Nos solutions et 
nos systèmes sont ouverts, 
de plus en plus modulaires 
et évolutifs, parce que les 
exigences et besoins sont 
multiples, diversifiés, et que 
nos clients nous font 
partager leur vision en 
sachant qu'elle deviendra 
nôtre si nou avons ot 
l'anticiper ». 


Jean-Claude Gotchaux, 


Drscreet Logic France 


& ondée en 1991, basée à Montréal, 


Düiscreet Logic a connu un essor 





continu depuis 1994. L'adoption, 


par un nombre toujours plus élargi de pro- 
fessionnels, de ses systèmes et logiciels de 
création d'effets visuels, de montage et de 
production, et la qualité spectaculaire de 
leurs réalisations, lui ont assuré rapide- 
ment un renom international qui a large- 
ment facilité son implantation dans le mon- 
de entier. L'acquisition de Denim Software 
(Iluminaire) lui a permis de renforcer en- 
core ses capacités d'innovation et d’être 
concrètement appréciée par les spécia- 
listes de la sous-traitance, les créatifs in- 
dépendants, les mfographistes des services 
de production internes aux entreprises. 
Les synergies entre les équipes de re- 
cherche & développement et la commur- 
nauté élargie des utilisateurs ont conduit 
Discreet Logic à s'intéresser à tous les as- 
pects de la création et de la diffusion 
d'images animées, dans un souci de com- 
patibilité et d'ergonomie toujours plus 
poussé. 


L'expertise qui s'impose en sachant se faire oublier 


Publi-rédactionnel 


d'instinct et de raison 


« Jouez avec vos émotions », 


tn 





DDR 


Film PMU - Henri Barges - Byzance Production Sparx - Monteurs Studio 


L'acquisition, au cours de l'été 97, puis 
l'intégration de D-Vision, a encore élargi 
non seulement la gamme des solutions 
Discreet Logic mais l’inventivité,la réac- 
tivité et l'ouverture de la compagnie à l'en- 
semble des acteurs et intervenants de l'uni- 
vers de la création 2D et 3D. à ce stade, 
Discreet Logic regroupait déjà près de 
400 professionnels qui, pour un tiers se 


consacrent entièrement au développement, 
et sont en très large majorité au contact 
direct des utilisateurs. Quelques mois plus 
tard, les rapprochements amorcés aupa- 
ravant avec Lightscape Technologies abou- 
tissaient, et début janvier 98, l'acquisition 
de cette société, unaniment reconnue pour 
l'excellence et le réalisme de ses rendus, 
était finalisée. 















Paré pour l’avenir 

L’expertise logicielle et matérielle in- 
ternationale de Discreet Logic vise à tou- 
jours améliorer la vélocité et le confort 
d'utilisation pour faire en sorte que 
les créatifs puissent s'affranchir des 
contraintes de productivité et laisser s’ex- 
primer leur talent. Les services proposés 
sont aussi complets que les solutions mises 
en œuvre : support en ligne et télépho- 





nique, interventions sur site, formations, 
conférences et ateliers, soutien aux utili- 
sateurs. Les films, clips, titres interactifs 
réalisés avec l'apport technologique de 
Discreet Logic ont remporté de nom- 
breuses distinctions artistiques presti- 
gieuses et ses systèmes ont été valorisés 


Art & Shop 
Bernard Crutzen 
Polygone - Fire. 


par plusieurs prix et trophées, notamment 
le Monitor Award pour des réalisations 
spéciales en ingéniérie. 

Discreet Logic continuera à proposer 
l'excellence pour toutes les étapes de la 
réalisation, de la conception initiale à la 
finalisation et la diffusion, qu'elles nécés- 
sitent ou non l'interconnexion de plusieurs 
applications résidant sur diverses plates- 
formes. 








NE UNE GAMME QUI VOUS PERMET DE VOUS SURPASSER... Film, vidéo, animation, diffusion hypermedia.. Quelque soit 


votre équipement actuel, vos besoins présents et à venir, les supports envisagés, Discreet Logic élargit votre horizon créatif et vous laisse 


vous concentrer sur l’œuvre à réaliser. Discreet Logic va et voit toujours plus loin parce que vous visez toujours plus haut... 


INFERNO ) (sur SGI Onyx) 


Trucages cinématograhiques et traitement des films jusqu’à la 
restauration. 


RIOT 
Traitement par lots des films et séquences numériques, codage, décodage, 
calibration et contrôle des périphériques (scanner et printer) 


(sur SGI Octane) 

(sur SGI 02) 
Systèmes d’incrustration et de création d'effets spéciaux permettant le 
suivi de mouvement et toutes les opérations sur l’image. 


ILLUMINAIRE) (Mac et Win NT) 

Composition et création en mode vectoriel. IIluminaire Paint et Illuminaire 
Composition offrent une solution logicielle complète. Des démonstrations 
sont disponibles en ligne. 


a SGI Onyx) 


(sur SGI Octane) 
Systèmes de montage nondlinéaire, non-compressé, de gestion et 
traitement des images et de réalisation d'effets spéciaux. De deux à douzes 
couches d'effets selon les plates-formes et les versions (FIRE 2.5). 


(sur SGI Onyx ou Octane) 

(sur SGI 02) 
Solutions dédiées aux décors et studios virtuels pour le direct ou une 
utilisation ultérieure. De l'intégration totale des effets 3D à l'inscrustation 
de personnages réels dans des décors recalculés instantanément. 


LIGHTSCAPE) (Win NT) 
Désormais en version 3.1. Création de décors numériques et de studios 








virtuels ultra réaliste grâce au moteur de rendu radiosité. Modules de 
compatibilité pour LightWave 3D et 3 DS Max et de traitement distribué 
(LS Net). Nombreuses bibliothèques additionnelles. 


(Win NT) 

Désormais en version 3.5. Edition non-linéaire, dérushage, montage et 
effets, mixage des commentaires en direct avec vidéo play-back. 
Exportation MPEG et AVI. Composition multipiste (D-VISION RT). 
Livré avec Boris Effects 3.0 (Artel Software), Crystal Flying Fonts & 3D 
Vortex (Crystal Graphics), Inscriber CG 2.51 (Image North). Nombreux 
plug-ins disponibles : Video Spice Rack (Pixelan), Kinetix, Utimatte 


Pour l'archivage, l'indexation, les liaisons hauts débits, Discreet Logic 
propose des solutions matérielles et logicielles . Tous les systèmes et 
logiciels Discreet Logic sont compatibles entre eux et ouverts. Concentrez- 
vous sur l’essentiel, Discreet Logic vous conforte et vous accompagne. 


En direct (support 24h/24), ou grâce à son réseau de distributeurs agréés 
(pour la France, Pixel Systems, MediaWorks..., et des partenaires de 
proximité), Discreet Logic est constamment à votre écoute. 


Discreet Logic France 
Tél. 33 1 47 38 27 06 
Fax 33 1 47 38 26 48 


Nouvelle adresse siège et show-room (début avril) 
7, rue Louis David 

75016 Paris 

métro : Trocadéro 

product-info@discreet.com 
www.discreet.com/SITE/Products.nsf/ 
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Tous les utilisateurs indépendants qui le souhaitent peuvent se faire connaître de l’ensemble 4 
de la communauté des utilisateurs et réaliseurs en s'inscrivant sur le site www.discreet.com 
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Façade 5.5 





Les architectes qui 
travaillent avec AutoCAD 
vont être comblés : le 
module additionnel Façade 
leur apporte tout ce qu'ils 
pouvaient souhaiter en 
matière de construction de 
bâtiments. 


Œ a modélisation 3D pour le mon- 






de de l’architecture est une tech- 
À 4 nique très particulière. Au point 
que les architectes sont souvent en mal 
de trouver un logiciel qui leur convien- 
ne vraiment. 

Ils ont en fait le choix entre trois prin- 
cipales possibilités : des logiciels surpuis- 
sants et très bien adaptés, dédiés à l'ar- 
chitecture, mais dont le prix est souvent 
exorbitant, des petits logiciels pas chers 
mais dont les possibilités restent dans l’en- 
semble insuffisantes pour de nombreuses 
réalisations, et enfin AutoCAD), le stan- 
dard de la CAO-DAO. 

Seulement voilà, AutoCAD n'est pas 
un logiciel bien adapté au monde de l’ar- 
chitecture, et les professionnels en endu- 
rent les pires souffrances pour réaliser 
leurs projets. Heureusement, il existe 
des applications complémentaires, à bran- 


cher sur la base très solide d'AutoCAD. 


Que fait Façade ? 

Façade est donc un module spéciale- 
ment conçu pour les architectes afin de 
leur offrir une panoplie d'outils confor- 
tables. Nous l'avons testé et c'est vrai que 
ça change la vie ! 

En résumé, Façade propose des fonc- 
tions pour construire rapidement des murs 
3D, insérer des portes, des fenêtres, po- 
ser des sols, ajouter des escaliers, placer 
un toit avec éventuellement des lucarnes, 
et une fois vos bâtiments achevés, avoir 
la possibilité de créer des animations pour 
visiter vos réalisations en suivant un par- 
cours de caméra virtuelle. 


Hubert Thorin | 


Un rêve d architecte 
concretisé 





Deux nouvelles barres d'outils et un menu supplémentaire 
pour l'intégration de Façade dans AutoCAD 


En pratique 
Façade est vraiment une petite mer- 
veille, surtout pour le faible prix du modu- 
le. Nous ne sommes guère étonnés, car l'édi- 
teur (Robert McNeel) n'est autre que le 
concepteur de Rhinocéros 3D, un mode- 
leur NURBS époustouflant et dont nous 
aurons certainement l'occasion de reparler. 
Le chargement du module se fait avec 
la commande Appload, ce qui fait aussi- 
tôt apparaître deux nouvelles barres d'ou- 
tils et un menu supplémentaire dans l'in- 
terface d'AutoCAD. Façade 3.5 est prévu 
dorénavant pour fonctionner avec Auto- 
CAD 13 ou 14. Petit point négatif, nous 
avons connu quelques difficultés à l'ins- 
tallation avec une version 13, la version 
14 est donc fortement recommandée ! 
La documentation du module est ex- 
cellente, avec un didacticiel qui permet de 
prendre en main rapidement le logiciel. 
Le principe de fonctionnement repose 
sur l'élaboration d’un plan 2D de votre bâ- 
timent, à partir duquel vous allez élever des 
murs extérieurs et intérieurs. Les paramé- 
trages sont très complets et vous pouvez choi- 
sir les formes, épaisseurs, etc, le tout en pieds 
et pouces selon la tradition de la profession. 


Il convient ensuite de placer portes et 
fenêtres, à partir de modèles prédéfinis ou 
en choisissant vous-mêmes les dimensions. 

On peut bien sûr placer les sols et un 
module spécial de calcul d’escaliers est dis- 
ponible, auquel il ne manque (et c'est dom- 
mage) que la possibilité de créer des es- 
caliers en colimaçon. 

Façade reste vraiment puissant mé- 
me pour des formes de bâtiments très 
arrondies. Dessinez votre plan 2D, Fa- 
çade fera le reste ! En bouquet final, vous 
aurez la possibilité de définir un parcours 
architectural pour une caméra virtuelle 
(simplement le long d'une polyligne 3D) 
afin d'enregistrer une séquence animée 





pour faire le tour du propriétaire. D 


FIGE 1EChnIQUe 


Logiciel : Facade 3.5 
Editeur : Robert McNeel & Associates 
Configuration : Windows 95/NT, 


AutoCAD 13/14 à 

Prix : 295 $ (pas encore de dis- 
tributeur en France) 

Internet : www.facadesd.com 
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LES SYSTEMES DE PARTICULES 


Introduction 

Les systèmes de 
particules font partie 
de la parfaite panoplie 
du cinéaste moderne, 
désireux de produire 
des effets spéciaux 
toujours plus specta- 
culaires, des atmo- 
Sphères étranges. Le 
fonctionnement de 
tels systèmes est 
simple dans la pra- 
tique, même s’il cache 
d'énormes quantités 
de calculs. Nous en 





- Théorie des particules 
- Les logiciels sur Silicon 
- Animation Science 
- Application (un exercice sous 3DS Max) 
- D'autres Générateurs 
- La recherche 
- Bibliographie, Sites Internet 
- Témoignages d'utilisation 
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profitons pour faire le 
tour des principaux 
éditeurs de logiciels 
de particules. C’est 
ainsi l’occasion de fai- 
re la connaissance de 
la société Animation 
Science (française à 
l'origine) qui est l’un 
des principaux ac- 
teurs mondiaux dans 
ce domaine. Et d'aller 
voir un peu plus loin, 
ce que la recherche 
actuelle nous promet 
pour demain. 

















ous allons nous inté- 
resser dans ce cahier 
technique aux Sys- 
tèmes de particules et aux 
gestions de foules, trou- 
peaux, essaims, volées, etc. 
flocks en anglais). Les prin- 
cipes de fonctionnement de 
ces deux catégories particu- 
lières d'animations par ordi- 
nateur sont en fait très 
proches et ne différent que 
par le nombre d'acteurs à 
gérer et quelques phéno- 
mènes de comportement. 








Production d'effets 
spéciaux toujours 
spectaculaires (Outburst]. 


Ainsi, les systèmes de 
particules se composent 
d’un très grand nombre 
d'éléments (pour simuler de 
la neige, des gouttes de pluie 
par exemple), alors qu'une 
volée d'oiseaux comprend en 
général seulement quelques 
dizaines d'acteurs. Cepen- 
dant, il n'existe pas de fron- 
tière précise entre les Sys- 
tèmes de particules et les 
«fIOCKS ». 





4 concepts clés 


Les systèmes de 
particules 

On peut définir un syste- 
me de particules comme une 
grande quantité d'éléments 
qui, ensemble, représentent 
un objet flou. 

Les particules obéissent 
à un certain nombre de lois 
physiques et contraintes. 
Parmi les plus fréquentes, 
on peut citer : 
° Les particules n'entrent pas 
en collision avec d'autres 
particules 
° Les particules ne projettent 
pas d'ombre 
° Les particules ne réflé- 
chissent pas la lumière 
e Les particules ont également 
une durée de vie dans une ani- 
mation. De plus, la plupart des 
systèmes de particules font 


appel à des générateurs aléa- 
toires pour simuler des don- 
nées chaotiques. 

La production d’un systè- 
me de particules fonctionne 
selon la méthode suivante : 
° Génération des particules qui 
naissent à l’image courante 
+ Définition des attributs de 
chaque nouvelle particule 
° Effacement de toutes les 
particules qui ont dépassé 
leur durée de vie 
e Les particules restantes sont 
animées et leurs paramètres 
de textures sont calculés sui- 
vant la mise en scène 
Le rendu des particules est 
effectué 


Génération de 
particules 
Deux grandes méthodes 


sont utilisées pour générer 
des particules. 

La première consiste à 
sortir un nombre aléatoire à 
chaque image de l’anima- 





Fonctionnement en temps réel d'un système de particules 
(Power Animator). 
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tion, ce nombre étant toute- 
fois centré sur un nombre 
moyen désiré, avec une cer- 
taine variance. 

On peut donner une for- 
mule du type : 

Nombre de particules = 
nombre-moyen + (nombre 
aléatoire * variance 

avec nombre aléatoire 
prenant une valeur de -1 à 1). 

La seconde méthode uti- 
lise la taille à l'écran du sys- 
tème de particules pour 
contrôler le nombre de par- 
ticules générées. 

La formule devient alors: 
Nombre de particules = 
nombre-moyen + (nombre 
aléatoire * variance)) * taille 
à l'écran. 

En général, le nombre 
moyen de particules géné- 
rées et la variance varient 
en fonction du temps dans 
l'animation et sont contrôlés 
par l'animateur. 


Propriétés des 
particules 

Les particules possèdent 
un certain nombre de pro- 
priétés, dont les plus fré- 
quentes sont : 

° [a position ; 

e la vélocité ; 

e la forme ; 

e [a couleur ; 

° la transparence ; 
° la durée de vie. 

Toutes les propriétés 
sont calculées au moment 
de la génération des parti- 
cules et sont souvent per- 
turbées par des généra- 


000. 





teurs aléatoires pour éviter 
l'uniformité. 

La durée de vie des parti- 
cules déterminent quand elles 
disparaissent de l'animation. 


Animation et rendu 
des particules 

Typiquement, chaque 
particule est animée dans le 
système de particules le 
temps de sa durée de vie. 
Tous les paramètres de la 
particule peuvent être animés 
et, bien sûr, sa vélocité. 
Celle-ci peut être changée 
par des phénomènes phy- 
siques comme la gravité, les 
champs de force globaux 
(comme le vent) ou locaux 
(une tornade), et aussi l’in- 
teraction avec les objets en- 
vironnants sur lesquels les 
particules peuvent rebondir 
ou dévier leur course. 

De même, la forme des 
particules peut évoluer en 
fonction de la vitesse à un 
instant donné. 

Pour le rendu, chaque 
particule peut être considé- 
rée comme une source de lu- 





L'animation du feu, 
un classique des systèmes 
de particules. 





_mière ponctuelle. Ainsi, 


chaque particule donne une 
couleur aux pixels voisins, 
mais n'entre pas en compte 
dans les calculs des objets 






d animaux, des volées d’oi- 


Seaux, des essaims d'abeille, 
etc. Ils sont basés sur les 


mêmes lois que les SyS- 
tèmes de particules. Cepen- 


dant, Je nombre plus res- 
treint de participants permet 
la mise en place de quelques 
règles de contrôle SUpplé- 


mentaires. 


Une certaine forme d' ne 


telligence limitée est mise 


portements qui subissent 


les effets de la gravité, des 


détections de Gollisions, _ 


La détection des 
collisions | 
Les acteurs d’une foule 
vont être soumis à des dé- 
tections de collisions aussi 
bien entre eux qu'avec les 
divers éléments de l’envi- 


ronnement virtuel. Ce pro- 


CESSUS est très complexe, 
car tous. les acteurs sont 


aléatoires. 





Les « flocks » peuvent 
aussi bien être des foules de 
personnages, des bancs de 
poisson, des troupeaux . 


géométriques pour les cal- 
culs d'ombre notamment. 
Afin d'améliorer le réa- 
lisme, les systèmes les plus 
avancés de particules pro- 


De nombreuses métho- 


des sont utilisées pour gé- 
rer les détections de colli- 


sions, dont celles-ci : 


+ naviguer en évitant des sur- 
faces ou le centre du «lock»; 
naviguer en suivant des sur- 

faces à l'aide de capteurs Vie. 
tuels pour éviter les collisions; 

_e naviguer en fonction des 

silhouettes d’ objets, proje- 


tées sur un plan. 


Le ce d'un 
Na 
Une autre contrainte im- 


portante pour une gestion 


_ de troupeau est de conser- 
ver chaque élément comme 
faisant partie intégrante du 
troupeau concerné. Le 
_ contrôle s'opère surtout sur 
les éléments les plus ex. 
ternes d'un « flock « afin 
d'éviter une trop grande de 
persion qui deviendrait in- 
contrôlable. 
constamment en mouve- 
ment, en suivant en plus des 
trajectoires. plus ou moins 


Par exemple, lues 





ses voisins les plus proches: 


1hs.000000000000000000000000060000000000000000000000000000000000000000006000000666000006000000060000000000060000006000000006000000000000000000000000000006000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000.00e0000.00.00..00.0e 


duisent quand même des 
zones d'ombre qui sont cal- 
culées en fonction de la den- 
sité d’un système de parti- 
cules à tout instant. 








° surveiller ce qui est devant 
un élément; 


suivre un mouvement it glo- 
bal: . 

. avoir un champ de vision 
| virtuel limité : 


° ne pas Suivre (ou suivre) 


un leader désigné dans le « 
_ flock »; _ _ 
_+ avoir (ou non) On. 
| sance d’ un centre global du 
_ Utiliser le plan d image | 
avec calcul de Z-Buffer Dour 
obtenir des informations de 
profondeur. - 
en action, avec des com- 


« flock : »; 


Contrôle . la . 
_  __ 


La tâche la plus ardue 


dans ce type de système est 
de calculer les vecteurs de 
 vélocité de chaque partici- 
 pant. Diverses méthodes 
sont employées pour pro- 


duire un module de naviga- 


tion, qui peut être basé sur 
_des valeurs moyennes (pas 
très convaincant, car trop 
régulier) ou sur des accélé- 


rations prioritaires. : 
Le principal problème de 


. la génération des «flocks » 
provient du nombre de cal- 
culs à 
règles que l'on peut sue . 
_quer sont : . 
_— surveiller chaque é élément et 


faire, à cause des 
tests nécessaires pour 


chaque HALERAN vis- à-vis 
de ses Voisins. | 


se 
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Des programmes éprouvés 


las Wavefront est l’un 
des grands produc- 
teurs de systèmes de 
particules, qui sont bien in- 
tégrés dans Power Anima- 
tor, (encore plus grâce au 
Super Conductor Particle 
Replacer) surpuissants dans 
Dynamation et bien sûr dans 
Maya. 





Power Animator 
Le système de particules 
intégré dans Power Anima- 
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Quatre étapes sont né- 
cessaires pour créer des par- 
ticules : 

° génération des particules : 
détermine le nombre de par- 
ticules émises et leurs pro- 
priétés physiques ; 

* ajout de forces : activation 
des effets de mouvements 
des particules ; 

e définition des propriétés de 
rendu des particules : choix de 
la couleur, transparence, etc. ; 
e rendu des particules : créa- 


A 
De ao ob à 





Activation des paramètres d'émission de particules 
dans Power Animator. 


tor fonctionne de la maniè- 
re la plus classique qui soit. 
Les particules sont émises 
depuis des sources de lu- 
mières ou depuis des sha- 
ders (matériaux). Les parti- 
cules sont ensuite animées 
par des forces dynamiques. 


s[2! 


tion des images finales, avec 
objets et particules. 
L'émission des particules 
peut donc se faire aussi à 
partir de shaders, qui doi- 
vent bien sûr être assignés 
à un objet qui va donc de- 


venir l'émetteur. 


Trois types de particules 
peuvent être émises : gaz, 
solides ou cheveux. De nom- 
breuses variantes peuvent 
ensuite être dérivées de ces 
trois modèles de base. Les 
particules pour créer des 
cheveux sont particulière- 
ment spectaculaires et réa- 
listes. 

Pour tester les effets de 
particules en temps réel, il 
faut lancer une simulation 
dynamique (Run Dyna- 
mics). Les modifications 
peuvent alors être faites en 
direct. Vous pouvez ainsi ré- 
gler le nombre de particules 
par seconde d'animation, 
leur vitesse, la variance de 
la vitesse, les ralentisse- 
ments, la durée de vie des 
particules. 


Particle Replacer 
Particle Replacer est un 
plug-in développé pour Po- 
wer Animator dont le but est 
de générer des « flocks ». 
Les animateurs peuvent ain- 
si remplacer chaque parti- 
cule produite par le système 
intégré de Power Animator 
par n'importe quel objet géo- 
métrique (un oiseau, un 


poisson, une abeille, etc.). 





Animation de « flocks » 
pour Power Animator. 
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Tout devient alors contrô- 
lable (les rotations, la vé- 
locité, les changements 
d'échelle, etc.) et les objets 
ainsi animés peuvent être af- 
fectés par des champs de 
force (vent, gravité, etc.). 


Dynamation 
Dynamation, dont la 
plus grande partie des fonc- 
tions est reprise dans Maya, 
donne encore une plus 
grande puissance pour la 
gestion des systèmes de 
particules. Dynamation pro- 
pose en plus d'une interfa- 
ce graphique d'utilisation, 
un langage de programma- 
tion interne qui va permettre 
toutes les créations pos- 
sibles en tenant compte de 





Un des plus puissants 
logiciel spécialisé dans 
les systèmes de particules. 


tous les paramètres calqués 
sur les lois physiques 
réelles. Les rendus de par- 
ticules peuvent être effec- 
tués en interne, ou réinté- 
grés dans Power Animator. 
Enfin, les utilisateurs dis- 
posent d’une bibliothèque 
Clip F/X d'effets de parti- 
cules pré-programmés qui 
permettent des réalisations 
extrêmement rapides. 


000000000000 000000000000 000000000000 000000000000 000000000000 000000000000 000000000000 000000000000 000000000000 000000000000 000000000000 000000e0senennen.e 


L'animation de chevelures avec les systèmes de particules, une technique particulièrement réaliste. 





Maya 

Les possibilités de Maya 
dans le domaine des parii- 
cules en particulier, des fonc- 
tions dynamiques en géné- 
ral, sont exceptionnelles. La 
plupart des possibilités dy- 
namiques de Dynamation 
sont reprises dans Maya. La 
grande force du système dy- 
namique de Maya réside 
dans sa totale intégration 
dans l'interface et le regrou- 
pement optimal des fonc- 
tions. 

La présence du langage 
de script MEL qui fonction- 
ne également avec les outils 
dynamiques et les particules 
étend les possibilités de 
création à l'infini. Le modu- 
le Maya F/X offre donc une 
intégration totale du systè- 
me des particules, avec 
contrôles en keyframing ou 
avec des expressions. 

On peut y contrôler les 
paramètres habituels com- 
me la position, la vélocité, 
l'accélération, la durée de 
vie, la couleur, l’opacité, etc. 
des particules. Maya englo- 
be aussi les techniques de 
rendu hardware de Dyna- 
mation ainsi que les tech- 
niques de rendu software de 
Power Animator, avec tous 
les avantages liés aux deux 
méthodes, dont l'emploi des 
particules à base de blobs, 
le rendu des nuages avec 
une meilleure illumination 
(software) et la vitesse de 
rendu, les divers modes d’af- 
fichage avec anti-aliasing, 




















Création de chutes d'eau plus vraie que nature. 


motion blur, … (hardware). 
Les émetteurs de parti- 
cules peuvent être toutes 
sortes d'objets (polygonaux, 
NURBS). De plus, on peut 
définir des objets cibles pour 
attirer les particules ou réa- 
liser des métamorphoses 
spectaculaires. 


hardware render (muitf atraak) 


software render (chouciy) 








Le système de particules 
de Maya est mixte sur 
des calculs hardware 
et software. 


Les détections de colli- 
sions y sont particulièrement 
performantes, réalisées à 
l’aide d’un éditeur de relation 
entre objets qui permet de 
définir des paramètres de 
friction, de rebond sur les 
objets (même NURBS) ou 
entre les particules elles- 
mêmes. 

Les champs de force pré- 
sents sont variés : l'air, le 
vent, la gravité, les turbu- 
lences, les tourbillons (vor- 
tex), des champs uniformes, 
de forces radiales, etc. De 
nombreux paramètres S’ap- 
pliquent à ces forces dyna- 
miques (magnitude, atté- 
nuation, direction, vitesse, 
étendue, etc.) 

Tous les attributs sont 
bien entendu animables et 
peuvent être connectés à des 
expressions. Encore une fois, 
Maya risque bien de devenir 
une référence en matière de 
systèmes de particules. 
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| Animation Science 


permet aussi de gérer des 
simulations d’éclairages, de 
l'optique, des phénomènes 
électromagnétiques, la dyna- 
mique des fluides, les gaz, 
turbulences, transport de par- 
ticules, des phénomènes 
physiques ou chimiques 
comme la porosité, l'infiltra- 
tion ou la combustion, plus 
la physique nucléaire, la phy- 
sique deS particules, du 
plasma, etc. Impressionnant! 
Compatible DXF, STL 
pour les données, GC, C++ 
pour les langages, Kine- 
ma/SDK est le complément 
idéal des applications d’ani- 
mations 3D pour aller plus 
loin dans le réalisme des 
systèmes de particules. Le 
kit existe dans les environ- 
nements Wintel ou Unix. 


écialiste des particules 











lation des mouvements de 
foule (jusqu’à gérer des mil- 
liers de personnes) dans des 
espaces architecturaux. 
L'une des principales appli- 
cations est l'analyse des cas 
critiques, comme par 
exemple pour vérifier la flui- 
dité des sorties du Grand 
Stade de France. Des scé- 
narios peuvent alors être mis 
en place afin d'améliorer les 
infrastructures (métros, aé- 
roports, Salles de concerts, 
parcs de loisirs, etc.). 

Les acteurs de Kine- 
ma/Way suivent des com- 
portements de marche, évi- 


nimation Science est 
_ en fait la suite de la 
} société ArSciMed, so- 
ciété fondée en 1989 en 
| France. Elle s'est spéciali- 
sée dans la production de lo- 
[| giciels directement basés sur 
| des phénomènes physiques. 
| Tous les systèmes de parti- 
|} cules imaginables sont pro- 
1) duits par les logiciels d'Ani- 
mation Science, dont la 
| fumée, les tornades, les 
| feuilles qui tombent, les ex- 
| plosions, le feu, la pluie, les 
| nuages, la neige, et les mou- 
1 vements de foules diverses 
(flockS). 





Test de la fluidité 
des sorties pour 
le Grand Stade de France. 


avec des événements plus 
ou moins chaotiques contrô- 
lés par l'animateur (anima- 
tion des divers personnages 
désynchronisée, ….). 
Compatible DXF, il peut 
être utilisé seul (dans une 
optique d'analyse) ou en 
combinaison avec les grands 
logiciels d'animation 3D 
(pour faire du rendu en 
images de synthèse). Le lo- 





| Les déve- tant les obstacles, passant  giciel fonctionne sous Win- 

| loppeurs par les portes, descendant dows NT/95 et est assez Outburst, plug-in 

| AM d'Animation les escaliers. Le principe est gourmand en espace disque. pour 3D Studio Max 
| Science tra- simple, on crée une source Kinema/Way va désor- Enfin, Animation Scien- 


| vaillent en étroite collabora- 
| tion avec des laboratoires de 


ll recherche (notamment au 
| Japon) et ont mis au point 


émettrice de population, on 
choisit un type de popula- 
tion, on détermine un ou plu- 
sieurs objectifs, et aussitôt 


mais aussi être intégré en 
tant que plug-in Softimage 
et un futur kit de dévelop- 
pement devrait voir le jour. 


ce a mis au point un fantas- 
tique plug-in de particules 
pour 3D Studio Max, certai- 
nement l’un des plus puis- 
sants dans cet environne- 


ll la technologie DYMENTS 


(Dynamics eleMENTS) qui 

s'appuie sur les modèles 

physiques du monde réel. 
Animation propose prin- 


le logiciel peut commencer 
à animer en temps réel les 
mouvements de la popula- 
tion. Spectaculaire ! 

On peut créer autant de 


Kinema/SDK : le kit 
du développeur 
d'applications de 
particules 


ment. Outburst permet de 
générer de la neige, des feux 
d'artifice, des explosions, de 


Voici un Software Deve- 
lopment Kit très particulier, 
d'une très grande puissan- 
ce et qui Va permettre aux 
programmeurs de dévelop- 
per et intégrer leurs propres 
kits de particules dans leurs 
environnements de travail. 
Très complet, Kinema/SDK 


| cipalement trois outils pour 
| créer des particules et des 
| flocks, qui sont Kinema/Way, 
Kinema/SDK et Outburst. 


populations, sources émet- 
trices, objectifs que l’on veut. 
Et bien sûr, pour corser le 
tout, il est nécessaire de pla- 
cer des obstacles au sol afin 
de contraindre les déplace- 
ments d’une certaine ma- 
nière. Kinema/Way repose 
sur un modèle probabiliste 





|| Kinema/Way : la 

| gestion de foules 

1 Kinema/Way est un logi- 
il ciel Spécialisé dans la simu- 


Production 
d'un banc de poissons 
avec le plug-in Outburst 
dans 3D Studio Max. 





la fumée, de la pluie, du 


brouillard, etc. Mais il va plus 


loin en permettant comme 
Particle Replacer de substi- 
tuer n'importe quel objet 3D 
aux particules, et surtout en 
intégrant les champs de for- 
ce (gravité, vent, champ ma- 
gnétique), les effets de bruit 
aléatoire, les collisions inter- 
particules, la désintégration 
des particules et les mutations. 
Il permet aussi d'émettre des 
particules depuis l'intérieur 
des objets !, d’éclater une 
particule en plusieurs autres 
particules, de transmettre les 
vitesses des sources ani- 
mées aux vélocités des par- 
ticules, etc. 

De plus, Outburst est 
compatible avec les fichiers 
produits par le module de 
particules de Softimage 3D 
Extreme. Et surtout, la gran- 
de particularité d'Outburst 
est qu'il fonctionne sur des 
principes de lois physiques 
réelles, comme la plupart des 
produits Animation Science. 

Softimage intègre un ex- 
cellent système de particules 
depuis la version 3.5. Ce mo- 
dule externe (c'est un peu 
dommage, on aurait préféré 
une intégration complète 
dans l'interface du logiciel) 
a été réalisé par Animation 
Science. 

Le module. de particules 
de Softimage est l’un des 
plus classiques qui Soient. 
Voici en résumé les grandes 
lignes pour créer des parti- 
cules sous Softimage. 





eDéfinir la source pour 
l'émission des particules. On 
peut pour cela importer une 
scène Softimage et placer la 
Source en conséquence. La 
Source peut avoir divers pa- 
ramètres tels que le type de 
particules émises, la visibi- 
lité, la géométrie de la sour- 
ce (sa forme : point, ligne, 
carré, disque, sphère, cube). 
e Définir le type de particules. 
On définit ainsi la durée de 
vie des particules, leurs at- 
tributs de rendu et leur taux 
de collision interne. 

Lier le type de particules 
choisi à la source. On définit 





Reprise dans le module des 
particules pour ajouter les 
effets de poussière. 


ainsi la méthode utilisée pour 
l'émission des particules. Les 
particules ont une certaine 
masse, une durée de vie, etc. 
Pour le rendu, on peut défi- 
nir les couleurs, les aspects 
fractals, les flous, l’opacité. 
Créer des obstacles pour le 
système de particules. Les 
obstacles servent à interagir 
avec les particules qui peu- 
vent rebondir Sur eux, ou se 
coller sur leurs surfaces, dis- 
paraître à leur contact, etc. Le 
module de particules permet 
également de faire intervenir 
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Une scène 3D dans Softimage... 


des paramètres physiques, 
comme la friction, les champs 
électriques et magnétiques, le 
vent ou la gravité. 

° Définir des collisions et des 
événements. On peut tenir 
compte de simples collisions 
entre particules ou de colli- 
sions plus complexes, entre 
plusieurs types de particules, 
émises depuis plusieurs 
sources. Le module de col- 
lisions fonctionne sur un 
modèle probabiliste. 

°Faire le rendu et le compo- 
siting du système de parti- 
cules. La méthode à suivre 


Création d'un nuage de 
fumée sous le vaisseau en 
placant un émetteur de 
particules. 


est légèrement complexe, 
due à la non intégration du 
module de particules dans 
l'interface de Softimage. Il 
faut d’abord faire le rendu de 
la scène 3D sous Softimage, 
avec une option de Z Chan- 
nel (Z-Buffer) pour tenir 
compte de la profondeur de 
la Scène, puis importer les 
images rendues comme ar- 
rière-plan dans le module de 
particules et enfin faire le 
rendu des particules, qui 
sont ensuite mixées avec 
l’arrière-plan en tenant 
compte des informations de 
Z Channel... Ün système un 
peu archaïque, vivement l'in- 
tégration des particules dans 
Softimage |! 


À noter qu Animation Science 
édite également Kinema/Sim, un 
logiciel dédié à la recherche e> 
développement pour les produits 
industriels et la visualisation 
scientifique, ainsi que 
Kinema/Lighting, un système de 
simulation photométrique, 
incluant les lois de Fresnel. 
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pplication 





D cou D Studio Max 






D Studio Max est cer- 
tainement l'un des en- 
# vironnements d'ani- 
mation 3D qui offrent le plus 
de possibilités de création 
de systèmes de particules. 
En effet, en plus d'intégrer 
son propre module de par- 
ticules (qui est devenu net- 
tement plus puissant depuis 
la version 2), il est enrichi 
de nombreux plug-ins de 
particules, dont les plus 
puissants sont Outburst 
(voir page sur Animation 
Science), AI Purpose Par- 
ticles de Sisyphus et Sand 
Blaster de Digimation. 

Plutôt que de vous dé- 
crire l'ensemble de ces Sys- 
tèmes, nous avons préféré 
vous montrer en images 
comment fonctionne l’un 
d’entre eux (Sand Blaster). 
Vous trouverez la version 
de démo de Sand Blaster sur 
notre CD ROM, ce qui vous 
permettra de vous exercer à 
la création de particules. 





Création de pluie 
avec Outburst 





Animation de 
particules avec 
Sand Blaster 

Pour installer la version 
démo de Sand Blaster, il 
suffit de copier le fichier 
Sb_demo.dlo dans le sous- 
répertoire plug-ins de votre 

Sr] installation 

3D Studio 
Particle Systans Max. 
Commencez 
par créer un 
objet (une 
sphère par 
exemple), 
et lancez 
Sand Blas- 
ter depuis le 
panneau 
Créer/Géo- 
métrie/Par- 
ticles Sys- 
terms. 


Placez ensuite une icône 
SB dans votre scène (d’une 
taille proche de votre ob- 
jet). Cette icône va seule- 
ment servir à définir la di- 
rection de mouvement des 
particules. 








Cliquez sur «Set Emitter », 
pour choisir l’objet qui va ser- 
vir d’'émetteur de particules, 
et cliquez sur la sphère. 








Dans le 
panneau 
Modifier, 
VOUS pou- 
vez chan- 
ger tous les 
paramètres 
néces- 
saires du 
système 
de parti- 
cules, et 
notamment 
le nombre 
de parti- 
cules gé- 
nérées. 
Pensez à 
déplacer 
la barre de 
temps pour 
souvent vi- 
Sualiser le 
résultat. 
Les parti- 
cules se dé- 
placent 
pendant 
l'animation 
en fonction 
des para- 
mètres que 


VOUS avez 
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choisis. C’est aussi simple 
que cela. 

Vous pouvez aussi chan- 
ger tous les paramètres 
concernant l’objet émetteur 
de particules, notamment 
pour définir le début et la fin 
de l'émission des particules. 

Sand Blaster permet 
également de choisir un ob- 
jet cible (target) qui va atti- 
rer toutes les particules vers 
lui. Créez simplement un 
deuxième objet (une théiè- 
re par exemple) et cliquez 
sur « Set Target «. Choisis- 
sez le deuxième objet. Les 
particules partent du pre- 
mier objet et se dirigent vers 
le second. 





Les objets cibles peu- 
vent recevoir les mêmes pa- 
ramètres que les objets 
émetteurs, ce qui vous don- 
ne une grande puissance de 
création. 








ES 





Lightwave, Houdini et POV, 


toujours des particules 


Particle Storm {Create} Lite (AMETHYS 


LightWave 5.5 

Il existe de nombreux 
autres logiciels qui per- 
mettent de réaliser des ef- 
fets spéciaux à base de par- 
ticules, comme Ray Dream 
Studio, Imagine ou Light- 
Wave 3D 5.5. Nous ne nous 
étendrons pas Sur ces Sys- 
tèmes qui fonctionnent se- 
lon les mêmes principes 
que ceux cités plus haut 
dans ce dossier. On peut 
simplement noter que 
LightWave 3D fonctionne 
_ avec plusieurs plug-ins 


SE 


Particle Storm, le nouveau plug-in de particules pour 
LightWave 3D. 


























de qualité dont Sparks et 
surtout Particle Storm, dont 
la version lite est incluse 
dans la distribution stan- 
dard de la version 5.5. De 
très bonne qualité, on pour- 
ra toutefois regretter pour 
lui aussi que les plug-ins 
n'intègrent pas totalement 
le système de particules | 
dans l'interface principale 
ce qui oblige à quelques | 
allers et retours pour mettre | 
au point un émetteur en re 
lation avec les objets de la | 
scène 3D. 












La recherche 





L'avenir des particules 


es systèmes de parti- 
cules continuent d’évo- 
mn, |Uer et il V à fort à pa- 
rier que de nouvelles 
applications vont prochaine- 
ment voir le jour (quand ce 
n'est pas déjà le cas). 
Quelques tendances ac- 
tuelles pour vous éclairer. 






Simulation de feu et 
autres phénomènes 
gazeux par processus 
de diffusion. 

Jos Stam et Eugène 
Fiume, du département Com- 
puter Science de l’universi- 
té de Toronto, ont récem- 
ment mis au point une 
nouvelle technique pour si- 
muler divers systèmes de 
particules réalistes. 

La simulation de feu, fu- 
mée, etc., reste l’une des 
techniques les plus difficiles 
de l’image de synthèse. Cet- 
te nouvelle méthode permet 
d'utiliser moins de primitives 
qu'auparavant et permet de 
mieux produire des fumées 
vaporeuses et de la vapeur. 
Une innovation importante 
est la reformulation de 
l'équation de diffusion pour 
les densités composées de 
blobs en mutation. Ces types 
d'objets (blobs) permettent 
de mieux modéliser les dis- 
torsions des gaz, notamment 
quand ils sont affectés par 


des vents. Le modèle s’adap- 
te aussi très bien à la mo- 
délisation de flammes. La 
méthode est complétée par 
l'implémentation de l'illumi- 
nation globale en présence 
de feu et de gaz, pour un 
meilleur réalisme. Cette tech- 
nique s’avère très interacti- 
ve et permet à l'animateur 
un contrôle optimal sur 
l'évolution des phénomènes 
gazeux. 

Les travaux actuels se 
poursuivent dans cette di- 
rection et tentent de simuler 
aussi la combustion d'objets 
qui brülent dans ces 
flammes. 





Des techniques de 
production de fumées à 
partir de blobs. 





Du feu de toutes les 
couleurs. 


Affichages de 
nuages, avec 
dispersions multiples 
et éclairage du ciel. 





Calculs de nuages 
photoréalistes en tenant 
compte de la dispersion de 
la lumière du ciel. 


Voici une nouvelle mé- 
thode pour la simulation de 
nuages, proposée par des 
équipes de recherches au Ja- 
pon. Pour afficher des 
images réalistes, il faut avoir 
un modèle d’ombrage très 
précis. Celui-ci se décom- 
pose en deux parties. La pre- 
mière est la multi disper- 
sion des particules dans le 
nuage, et la seconde concer- 
ne l'éclairage du ciel. Le cal- 
cul des densités dans un 
nuage est très complexe à 
cause des phénomènes de 
dispersion. La nouvelle mé- 
thode se penche surtout sur 
l'éclairage global du ciel, qui 
va fortement influer sur la 
densité des nuages de par- 
ticules. Un meilleur réalisme 
est alors atteint, parce que 
basé sur des principes phy- 
siques (on retrouve là les 
concepts mis en valeur par 
Animation Science). Encore 
une fois, les metaballs (équi- 
valents des blobs) peuvent 
être utilisés par modéliser ce 
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type de nuages. La méthode 
peut également s'appliquer à 
la modélisation de la neige, 
qui fonctionne sur le même 
principe, avec calculs d'ab- 
sorption de la lumière dis- 
persée dans les particules. 


Changement 
d'apparence par les 
flux. 

L'un des domaines en- 
core peu étudiés en matière 
d'images de synthèse concer- 
ne les actions dues au temps 
ou aux intempéries. L'un des 
plus importants est bien sûr 
l'effet dû aux écoulements 
d’eau sur les objets et les 
matériaux, qui laissent des 
traînées, ou des déformations. 

Les chercheurs de l'uni- 
versité de Stanford et ceux 
du MIT proposent une mé- 
thode pour simuler les chan- 
gements d'apparence d'une 
surface à cause des flux. 
Ceux-ci sont modélisés par 
des systèmes de particules, 
chaque particule représen- 
tant une goutte d’eau. Les 
mouvements de l’eau sont 
contrôlés par des para- 
mètres comme la gravité, la 
friction, le vent, la rugosité, 
et des contraintes qui for- 
cent les particules à rester 
en contact avec les surfaces 
en question. Les interactions 
chimiques qui vont se pro- 
duire sont gouvernées par 
des ensembles d'équations 
différentielles qui décrivent 
à la fois le taux d'absorption 
de l’eau par la surface, et le 














Un très bon exemple des 
effets d'écoulements d'eau : 
les facades d'immeubles. 


taux de sédimentation des 
dépôts sur la surface. Des 
motifs de déformation sont 
alors calculés sur divers 
types de surfaces, donnant 
un Surcroit de réalisme ja- 
mais atteint jusqu'ici. 


Le rendu style peinture 
pour l’animation. 

Les équipes de recher- 
ches de Walt Disney Featu- 
re Animation ont récemment 





mis au point une technique 
originale de rendu d'anima- 
tion avec un style peinture et 
qui repose sur des systèmes 
de particules. |l était jusqu'ici 
très difficile d'utiliser des 
techniques de peinture sur 
objets 3D qui soient vrai- 
ment adaptées au rendu des 
animations, avec une bonne 
visualisation constante dans 
le temps. La technique pro- 
posée permet d'éliminer les 
effets de « porte de douche » 
(impression de voir la scè- 
ne au travers d'un verre 
opaque) qui étaient dus au 
fait que les effets de peintu- 
re étaient appliqués dans des 
plans 2D au lieu de l'être 
vraiment sur les surfaces. 
De plus cette technique 
permet de conserver une co- 


hérence des textures tout 
au long d’une animation, 
sans que les rendus chan- 
gent à cause de phénomènes 
aléatoires. Afin de maintenir 
cette cohérence, les surfaces 
sont modélisées à partir de 
systèmes de particules 3D 
qui sont rendus sous forme 
de brosses de peinture 2D à 
l'écran. Les particules 3D 
sont éclairées avec divers 
paramètres. L'artiste peut 
alors obtenir des effets très 
proches du style de peintu- 
re qu'il souhaite, tout en 
con- servant son Style col- 
lé sur les surfaces pendant 
l'animation. Les particules 
sont utilisées pour définir 
les emplacements des 
« COUPS de pinceau » sur les 
surfaces. 
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Application des systèmes de 
particules pour obtenir un 


rendu style peinture, 


cohérent dans le temps 


d'une animation 
©OWalt Disney Feature 
Animation. 





L'artiste peut obtenir les 
effets qu'il désire en 
choisissant diverses 

brosses et divers 
paramètres de peinture 
©OWalt Disney Feature 

Animation. 
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- Particle systems : a technique For modeling a class of Fuzzy objects. W. Reeves. Siggraph Proceedings 1983 

- Flocks, herds and schools : a distributed behavioral model. Craig W. Reynolds. Siggraph Proceedings 1987 
Particle animation and rendering using data parallel computation. Karl Sims. Siggraph Proceedings 1990 
Powerful particles. Barbara Robertson. Computer Graphics World 1993 

Solid spaces and inverse particle systems For controlling the animation of gases and Fluids. Ebert, Dave, Carlson, 
: Wayne, Richard Parent. The Visual Computer 1994 

: Depicting Fire and other Gaseous Phenomena using Diffusion Processes. Jos Stam - Eugène Fiume Siggraph 
Proceedings 1995. 


LL - Display of clouds taking into account multiple anisotropic scattering and sky light. le Nishita - 
—— : Yoshinori Dobashi - Eihachiro Nakamae. - Siggraph Proceedings 1996. 


PE 


+ Flow and changes in appearance. Julie Dorsey - Hans Kohling Pedersen - Pat Hanrahan. - 
s _ Siggraph Proceedings 1996. 
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www.alias.com 1" AliasWavefront (Power Animator, Maya, ..) 
www.anisci.com 1" Animation Science (Kinema/Way, Outburst... 1 
www.ktx.com "> 3D Studio Max et plug-ins 

www.max3D.com "» Divers sur 3D Studio Max (dont Outburst) 
www.newtek.com 1" LightWave 3D (Particle Storm, Sparks...) 
wwwW.sidefx.com " Side Effects (Houdini) 


www.softimage.com 1" Softimage 
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| | Reportages 


| _ Les systèmes de particules en action 


| | Pas de solution toute 
| | Pour l'instant 


faite. 


c'est intuitif, rapide, mais en- 
core un peu trop limité.» 





sières pour le clip avec les 
| Olivier Daniel & Pierrick Brault acariens des aspirateurs Hoo- 
Il TOUJOURS PLUS DE REALISME ver. Et pour les films, qu'ils 
| fassent ou non fortement ap- 
(| Clips de publicité, tru- des bulles indifféremment,  pel aux effets spéciaux.» 

| cages numériques pour mais pratiquement jamais à Mad Racers, Stealth Mis- 






longs métrages, présenta- 
tions institutionnelles et 
films pour parcs d'attraction: 
la demande est forte chez Ex 
Machina, maître de forge des 
éléments virtuels. Thor y cô- 
toie Neptune, en l’occurren- 
ce Olivier Daniel et Pierrick 
Brault, qui font tornades et 
cieux riants, soulèvent des 
raz de marée ou font danser 


l'identique. 

« Aux débuts, leS Sys- 
tèmes de particules étaient 
beaucoup utilisés ici pour des 
films institutionnels de 
constructeurs automobiles : 
on travaillait sur l'injection, les 
chambres de combustion. 
Maintenant, la plus forte de- 
mande, c'est pour la publici- 
té : par exemple, les pous- 


sion, L5, Krakken, ou Dino 
Island |!, et aussi le Château 
de Valhalla (films de parc 
d'attraction), sont issus des 
ateliers d'Ex Machina. 

« Ce qui a évolué, c'est 
l'exigence de réalisme. Per- 
sonne ne conçoit plus de 
voir un pied s’enfoncer dans 
du sable qui resterait inerte. 
Et pour notre part, nous 
avons peu à peu délaissé des 
systèmes conçus en interne 
pour des solutions logicielles 
du marché.» 

Chez Ex Machina, Dyna- 
mation de Wavefront et Par- 
ticle de Softimage sont le 
plus couramment utilisés 
désormais. 

« Jout dépend de ce 
qu'on recherche, explique 


i 
se 


ExM 


« Dynamation présente 
l'avantage d'être ouvert, pro- 
grammable à l'envie, re- 
prend Olivier. Mais il faut 
trouver les moyens de par- 
venir à ce qu'on veut Vrai- 
ment obtenir et nous devons 
souvent faire intervenir un 
ingénieur pour nous aider à 
rentrer les lois dynamiques 
que nous ne dominons pas 
toujours suffisamment. » 

Tous deux insistent sur le 
fait que la culture des effets 
spéciaux a fortement pro- 
gressé et qu'il faut mobiliser 
des compétences de plus en 
plus importantes pour simu- 





ler toujours davantage « au 
plus près de la réalité...» 


Pierrick. Particle est beau- 
coup plus facile d'approche. 





Stealth Mission 
Réalisateur : Vincent Weil - Images de synthèse : Exmachina Paris 
Une production lwerks Entertainment et ExMachina 


Cela convient pour des ef- 
fets de base, des jets de 
bulles, des petites fumées, 
si le dynamisme n'est pas 
trop complexe. J'estime que 


« La première démarche 
consiste à s'inspirer du réel. 
Pour les personnages, les 
mouvements de vêtements 
ou de chevelure font appel 








à des systèmes de particules 
et c'est devenu incontour- 
nable. Même si on reste très 
loin du réalisme scientifique, 
qui Suppose des machines 
vraiment très puissantes, 
dans chaque entreprise, en 
interne, la part de la re- 
cherche et développement 
devient toujours plus im- 
portante pour l'image de 





Stealth Mission 
Réalisateur : Vincent Weil 
Images de synthèse : 
Exmachina Paris 
Une production lwerks 
Entertainment et ExMachina 





synthèse créative afin d’af- 
finer ce qui n’est pas fourni 
d'office par les concepteurs 
de logiciels » 

Toutefois, Pierrick, se 
basant sur l'exemple d’Are- 
te, « un Soit qui ne fait que 
l'eau, mais de manière très 
réaliste», considère qu’il se- 
ra possible de parvenir à 
des solutions de plus en 
plus pousse-bouton ou do- 
tées d’interfaces évoluées 
(curseurs, cases à cocher). 
« J'imagine que Si nous 
pouvions confier à quel- 
qu'un la conception d’un 
modéliseur de fumées, il 
devrait pouvoir, au bout 
d’un an, arriver à toute une 
gamme d'effets versatiles 
aisément pilotables.. Il y a 
énormément de choses 


ON ARLES 


Marc Thonon 


DONNER UN COUP DE POUCE AU HASARD 


Okenite, studio 3D, s’est 
fait connaître depuis IMAGI- 
NA 97 grâce à ADN, primé 
dans la catégorie fiction (voir 
Pixel 33). Pour les particules, 
Marc Thonon, cofondateur 
de l’entreprise préfère créer 
ses propres Macros. 

« J'ai travaillé Six ans 
chez Fantôme, notamment 
sur Dynamation. Ici, nous 
avons opté pour Alias et son 
modules Particules. Dans le 
genre, nous avons pour le 
moment travaillé surtout sur 


des fumées et des vols d'oi- 
seaux, des nages de pois- 
Sons, et nous essayons 
d'expérimenter des défor- 
mations aléatoires. Pour, par 
exemple, déformer le mailla- 
ge d'un visage humain, l'ani- 
mer en conférant un com- 
portement aux particules. 
J'aime bien faire mes 
propres macros, il n'y a que 
comme ça qu'on arrive à 
des choses originales. Tout 
ce qui est fourni clefs en 
mains est parfait en dé- 
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The Valhalla Castle 
Réalisateur : Tsutomu lwamoto - Sponsor : Tivoli Japan 
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qu'on faisait manuellement 
autrefois, par exemple, des 
calculs de trajectoires de 
ballons. Aujourd'hui, les ou- 
tils Sont disponibles. » 
Mais c’est à l'unisson 
qu'ils concluent qu’en rai- 
son des demandes de plus 
en plus pointues des réali- 


monstration, mais en réa- 
lisation, on s'aperçoit que 
le positionnement de la ca- 
méra ne conviendra pas. 
Le module d’Alias me pa- 
raît puissant, et très proche 
de ce que peut faire Dynà- 
mation. C'est ouvert. J’es- 
time qu'on peut faire beau- 
coup de choses sans 
passer par la Source. À 
priori, Alias et surtout Maya 
devraient couvrir presque 
tous nos besoins. Mais il 
faut au moins une O2 et un 
R10000. Ici, nous aurons 
bientôt une Octane. 

En tout cas, il ne faut 
surtout pas Se retenir d’ex- 





sateurs de films ou de clips, 
« pour dominer les Sys- 
tèmes de particules, il fau- 
dra toujours du jus de crâ- 
ne et de l'huile de coude, 
avoir recours à la program- 
mation source pour rajou- 
ter la petite couche qui fera 
la différence. » 


plorer, d’expérimenter, de 
fouiller les recoins, sans 
même se fixer d'objectif 
au départ. Un exemple : le 
gaz vert de la Cité des En- 
fants perdus, un effet créé 
par Buf. Je ne sais pas si 
on l’a refait à l'identique, 
mais ce doit être très, très 
proche. Nous ne cher- 
chions pas à le reproduire, 
nous sommes tombés des- 
sus par hasard. C’est ce 
qu'ils font désormais en 
chimie : on Se lance dans 
des combinatoires, on voit 
ce que cela donne, et on dé- 
cide que ça pourra ou non 
être exploitable. » 
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Yves Le Peillet 








TOUT EST FAIT MAISON, OÙ PRESQUE 


Buf Compagnie est de 
plus en plus sur le devant de 
la scène internationale. Fon- 
dée en 1985, cette société est 
devenue une référence de 
longue date. Les dernières 
réalisations incluent le film 
Batman, des publicités pour 
Lucky Strike, Coca Cola Ja- 
pon, M&M's, Peugeot, et 
on se souvient aussi de 
quelques « guignolades » 
pour Canal + et de la Cité des 
Enfants perdus. Son site, 
wwwusers.imaginet.fr/-buf, 
offre un panorama de plus 
de dix années d'utilisation 
d'effets spéciaux. Presque 
tous les grands logiciels ou 
systèmes les plus utilisés en 
création 3D et animation 








Batman & Robin 
Réalisateur : J. Schumacher 
Production : Warner Bros 
Production d'effets spéciaux 3D: 
BUF compagnie 


sont disponibles chez Buf 
(Alias, Softimage, Flint..….). 
Pourtant, Yves Le Peillet, qui 
a souvent la haute main sur 
les effets à base de systèmes 
de particules, reste un adep- 
te des logiciels et solutions 
« maison ». 

« Nous développons 
nos logiciels en même 
temps que le travail global, 
au fur et à mesure des be- 
soins. Évidemment, s'il ne 
s’agit que d'animer des pe- 
tits cubes selon une trajec- 
toire assez simple, Ou une 
émission de fumée, on peut 
se passer de nos solutions 
ad hoc. Mais si quelqu'un 
vient en nous disant, voilà, 
j'ai filmé une fumée, je vou- 
drais qu'elle se comporte 
de telle ou telle façon, il 
n'y a pas d'autre manière 
de procéder : tous les 
grands logiciels du com- 
merce se valent à peu de 
chose près, chacun ayant 
ses qualités et ses limites 
particulières, en fonction de 
l’objet souhaité, mais ils ne 
peuvent pas vous donner 
ce que vous voulez trés 
précisément. Il faut un ac- 
cès total à la source. Dans 
ce cas, autant se tourner 
vers des solutions élabo- 
rées en interne que nous 
maîtrisons bien ; et tout fai- 
re à la Main.» 





Batman & Robin 
Réalisateur : J. Schumacher - Production : Warner Bros 
Production d'effets spéciaux 3D : BUF compagnie 


Batman et Robin : 
56 plans à truquer.… 
John Dykstra, supervi- 
seur des effets Spéciaux 
pour Batman et Robin, avait 
choisi Buf Compagnie à l'is- 
sue d’un appel d'offre et de 
tests. Au total, 56 plans ont 
été dévolus à Buf. Parmi 
ceux-ci, citons en particu- 


lier les effets de la « poudre 


d'amour « que Poison |vy 
emploie, des « graines ma- 
giques « qui lui permettent 
de recouvrir son repaire, du 
« Rayon glacé géant « qui 
gèle Gotham City et de nom- 
breux effets de congélation 
et décongélation des décors. 

Pour les 19 plans de la 
poudre de Poison |4y, un pro- 
gramme spécial d'animation 
de particules a été élaboré 
pour doter chaque volute 
d’un comportement indivi- 
dualisé et que la poudre puis- 
se s'immiscer entre les ac- 


teurs. « Dès qu'un person- 
nage tournait la tête, la fumée 
devait refléter les turbulences 
et pour cela, il a fallu créer 
des répliques virtuelles en 3D 
de chaque personnage, ainsi 
que des programmes pour 
attirer, déformer, disperser les 
volutes. « Pour les graines, 
cinq animateurs et dévelop- 
peurs ont été mobilisés pen- 
dant trois mois. L'animation 
a été effectuée « banche par 
branche, feuille par feuille, et 
certains plans comptent 9 
000 feuilles. « Un program- 
me de pousse téléscopique 
des branches et un autre pour 
simuler un courant d'air ont 
été élaborés. Pour le Rayon 
glacé, douze couches d'élé- 
ments différents (fumées, 
magmas, torpilles lumi- 
neuses, etc.) ont été combi- 
nées. Comme le disait John 
Dykstra : « Too muchis ne- 
ver too much...» 











Les effets de congéla- 


tion et décongélation ont 
nécessité d’abord d'établir 
une réplique 3D des plans 
filmés sans glace. Puis le 
décor 3D a été aligné sur le 
décor filmé par rotoscopie. 
Ensuite, la glace 3D a été 
modélisée sur le décor vir- 
tuel. Un programme d’ani- 
mation comportementale a 
été développé pour simu- 
ler la progression de la gla- 
ce. Le ray-tracing a été uti- 
lisé pour le rendu. Un 
programme de lumière vo- 
lumique à permis de créer 
les cônes de lumière pour 
la décongélation. 

Tout ce travail a été réa- 
lisé à Paris, une équipe de 
coordination s’installant à 
Los Angeles. Ces 56 plans 
(environ 4 mn) ont mobili- 
sé 25 artistes, cinq ingé- 
nieurs et six responsables 
de production. La glace mo- 
bilisant un temps machine 
important (de trois à cinq 
heures par image, et envi- 
ron 120 heures pour une se- 
conde à l'écran), le dernier 
mois, une centaine d’ordi- 
nateurs ont tourné jour et 
nuit : chauds, les glaçons… 


BUF 


COMPAGNIE 








FANTOME 


Emmanuel Jarry 


C'EST SOUVENT UN GAIN DE TEMPS 


Depuis 1985, Fantôme 
s’est beaucoup distingué. 
La société a remporté déjà 
45 prix internationaux, dont 
25, International Emmy 
Award inclus, pour les deux 
séries Insektors. La série 
Tous sur Orbite (FR3) avait 
aussi beaucoup séduit. En 
1998, une série Les Girafes, 
en collaboration avec Mor- 
dillo, est en chantier. Et In- 
sektors IIT est sur la rampe 
de lancement. C'est surtout 
pour ce dernier projet que, 
comme l'indique Emmanuel 
Jarry, le recours aux Sys- 
tèmes de particules est le 
plus fortement envisagé. Le 
pollen va voler, et chatoyer. 

« Personnellement, j'ai 
pratiqué assez superficiel- 
lement les systèmes de par- 
ticules et Flock. Globale- 
ment, on s’en sert surtout 
lorsqu'ils sont susceptibles 


CRYO INTERACTIVE 


Benoît Honjan 


Cryo Interactive se spé- 
cialise dans les jeux grand pu- 
blic. Ge qui limite en grande 
partie le recours aux Sys- 
tèmes de particules en raison 
de la mobilisation en temps 
machine avec des configura- 


de faciliter des exécutions 
que nous savons trop labo- 
rieuses à faire aboutir en 
3D. Le recours à ces sys- 
tèmes est très variable, no- 
tamment en publicité, car 
cela tient principalement à 
la nature des commandes. 
C'est aussi un appoint pour 
la 2D. Nous n'avons pas ju- 
gé nécessaire d'élaborer des 


solutions en interne. Flock 


étant souvent beaucoup trop 
limité, nous utilisons surtout 
Dynamation, mais en faisant 
rarement appel à sa biblio- 
thèque d'effets. Nous cher- 
chons des effets visuels ori- 
ginaux. Cette année, pour 
Insektors III, nous allons es- 
sayer de produire des effets 
plus lumineux, plus colorés, 
pour les batailles de pollen. 
Il est certain que nous al- 
lons beaucoup plus utiliser 
Dynamation, en constituant 
nous-mêmes nos propres 
effets. » 





série « Tous sur Orbite » © Fantome 


ON Y VIENDRA PROGRESSIVEMENT 


tions basées sur des PCs. 

« La gestion des parti- 
cules en tant que telle n’est 
pas trop lourde dans le 
cadre de la réalisation de 
jeux, mais pour le temps 
réel, un affichage conve- 


| 








nable nécessite souvent de 
disposer de ressources as- 
sez importantes et nous 
sommes principalement 
équipés en PCs. J’estime 
que nous y viendrons pro- 
gressivement, en fonction 
de l’évolution globale du 
parc et des gains en puis- 
sance attendus,» prévoit 
Benoît Honjan. 
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Pour AutoCAD Mechanical Desktop 1.2 ou 2.0 


Genius Desktop. 


tout en volume... 


Génius Desktop, qui passe 
en version 2.0 pour de 
greffer sur AutoCAD 
Mechanical Desktop 2.0, 
n'intéresse à priort que les 
concepteurs en mécanique. 
Mats sa gestion très 
étendue des formes 
complexes et es rendus 5D 
réalistes peuvent intéresser 
d'autres secteurs. 


e grand avantage de la version 2, 
présentée au Micad, sera d’affi- 
À 4 cher l'arborescence de tous les ob- 
Jets, des scènes et de leurs propriétés dans 
une disposition similaire à celle de l’Ex- 
plorateur, et en conséquence, de limiter 
le nombre considérable d'icônes que Ge- 
nius Desktop greffe sur AutoCAD MD 
dans sa version antérieure. Ce qui ne chan- 
gera pas de nature, c'est l'imposante bi- 
bliothèque de pièces normalisées (des cen- 
taines, des milliers, de toutes catégories, 
y compris celles, natives, des principaux 
fournisseurs livrées d'office sur le CD 
séparé, PowerParts). De même, Simply 
Motion 3D, l’applicatif d'animation de 
DTI qui permet de visualiser en fonc- 
tionnement virtuel les assemblages (et 






EE 


donc de les valider), n'évoluera guère. 
Outil de prédilection pour le proto- 
typage, Genius Desktop est un généra- 
teur d'objets complet et convivial. Son in- 
terface n'oblige pas à opérer de constantes 
bascules entre les vues 2D et 3D mises à 
Jour dynamiquement (par « associativité 
bidirectionnelle ») et toutes les manipu- 
lations sont rendues aisées par l’afficha- 
ge de points d'informations ou de sym- 
boles d'accrochage et d'assemblage. Les 
curseurs varient selon le contexte, mais 
leur finesse reste constante, préservant 
une totale visibilité des moindres détails. 
Sans connaissance particulière en mé- 
canique, l'utilisation de Genius Desktop 


Jef Tombeur 





n'est pas recommandée... pour faire de la 
mécanique avancée. Pourtant cette ap- 
plication ultra spécialisée (elle comprend 
un générateur d'arbres, intègre toutes les 
dimensions de tolérances pour l’ajustage) 
fait tout pour prévenir les gaffes éven- 
tuelles de l'utilisateur. Deux clics, et 
l'ensemble des cotes s'affiche selon des 
modes prédéfinis, paramétrables évidem- 
ment, conformément aux rêgles de l’art. 
Les boîtes de dialogue n'’affichent que les 
options compatibles avec le choix initial. 
Ainsi, ayant défini une vis, vous ne vi- 
sualisez que les écrous, perçages, filetages, 
etc., en cohérence avec cette vis particu- 
lière. Ces boîtes de dialogue sont modi- 
fiables à votre gré pour intégrer vos mou- 
tons à cinq pattes s’il en est besoin, mais 
ce type d'approche intelligente (au sens 
employé pour les systèmes experts), dé- 
cliné par tous les assistants et les multiples 
fonctions, est d’une rare efficacité. Les in- 
cohérences s'affichent en rouge et les rec- 
tifications logiques sont proposées : le 
choix proposé par défaut est toujours 
valide. De même, les modifications sont 
facilitées par la visualisation des arêtes ca- 
chées, la possibilité de varier les niveaux 
de rendu objet par objet, et une remar- 
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quable vélocité d'exécution. À ce pro- 
pos, un Pentium courant et une carte gra- 
phique dotée de 2 Mo seulement procu- 
rent un parfait confort d'utilisation. La 
parfaite intégration à l'environnement com- 


patible Wintel (DDE, OLE, VBA) est 


aussi un avantage indéniable pour les 
bureaux d'études, et SAP est intégré. 
Hors du secteur mécanique, l’exis- 
tence de Genius Desktop a parfois fait 
reconsidérer le rejet d'AutoCAD), jugé sur- 
dimensionné ou trop lourd. La facilité de 
travailler directement en 3D et de pouvoir 
réaliser au besoin des sorties 2D conformes 
très fouillées, et donc très difficiles à des- 
siner directement, constitue un autre atout. 
Son prix le réserve toutefois à des utilisa- 
teurs en ayant une constante utilité. Bi 


AIGLE VEChnique 


Logiciel : Genius Desktop 1.2 ou 2.0 
Éditeur : Genius GMBH 


(dist. France : Man & Machine) 


Système : Wintel, nécessite 
AutoCAD Mechanical Desktop 
Prix : v. 1.9 env. 22 O00 FHT 
version 2.0 nc. 
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Intergraph Systems Imagination Engineer 2.0 





CiMäagination 


Une surprenante aisance 


Imagination Engineer est 
une solution de dessin 2D 
très souple, puissante et 
d'une utilisation très 
simple en raison de sa 
parfaite intégration sous 
Windows (4.x et NT). La 
prise en mains est rapide et 
un débutant peut vite 
tracer, coter, modifier un 
plan en toute confiance. 







: rès apprécié par les formateurs à 
la fois pour son ergonomie et son 

M tarif très avantageux en version 
éducation, IE 2.0 permet à un néophyte 
total d'aboutir à un résultat satisfaisant 
après une petite heure de préparation et 
deux à trois heures d'exécution (incluant 
le temps d'acquisition des réflexes). Le 
manuel, très mince, très aéré, suffit à as- 
similer le fonctionnement et à se lancer de 
suite. Mais les tutoriels, les modèles, les 
assistants, l’aide diversifiée et abondan- 
te, relayée et augmentée par les fichiers 
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Aux symboles de base permettant la 
manipulation peuvent s'ajouter des 
symboles de relation (égalité, parallélisme, 
etc.) et l’outil Smart Dimension cote les 
éléments en fonction de leur nature et de 
leur orientation. Si les contraintes et 
relations sont appliquées, toute action sur 
les cotes ou les éléments redimensionne les 
groupes ou l’ensemble à la volée. 
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IE s'inspire des logiciels usuels de dessin (poignées, points clefs, courbes splines), 
respecte les habitudes des utilisateurs de Windows (intégration avec MSOffice 97, 
MSIE, support de OLE 2, des langages de programmation). Les curseurs et les symboles 
contextuels guident l'exécution 


en ligne des sites (français et internatio- 
nal), révèlent la richesse et la puissance 
de ce logiciel très professionnel (compa- 
tibilité AutoCAD, MicroStation, CGM). 
On ne lui reprochera que la rusticité de 
ses symboles (l'utilisateur peut les amé- 
liorer ou se tourner vers CALLuna , qui 
fournit des bibliothèques étendues aux 
normes françaises). 

Les outils évolués, tous paramé- 
trables, comme Freeform, SmartSketch, 
Smart Dimension, et l'affichage contex- 
tuel des curseurs, autorisent le dessin à 
main levée avec reconnaissance automa- 
tique des formes, des modifications por- 
tant sur des éléments groupés en une seu- 
le opération, et procurent vite une très 
appréciable aisance d'exécution. La sé- 
lection séquencielle, partielle ou éten- 
due, le niveau illimité d’annuler-rétablir, 
les fonctions de navigation (zoom, cen- 
trage, etc.), confèrent un réel confort d’uti- 
lisation. Des documents composites peu- 


vent être créés avec les logiciels de bu- 
reautique (compatibilité MSOffice 97, 
MSIE intégré) et tous les langages OLE 
Automation sont supportés. IE 2 offre des 
fonctionnalités de modélisation de méca- 
nismes, ainsi que d'animation cinématique. 
Des solutions spécifiques de cartographie 
(affichage d'images raster avec ImageS- 
cape LT) ou de modélisation 3D sont aus- 
si disponibles (avec SolidEdge). Une ver- 
sion démo est disponible ainsi qu'un 
premier Service Pack. IE 2 se proclame 
convivial et tient ses promesses à l'usage. D 


Fiche 1EchnIQUue 


Logiciel : Imagination Engineer 2.0x 
Éditeur : Intergraph Systems 
Système : Win 32 (4.x & NT) 
Mémoire : 32 Mo conseillés 
Prix : env. 5300 FF HT 
(version Education disponible) 














Cesyam MiniCao Pro 7.01 


Optimisé pour l'architecture 


Tssu Ou monde Mac, les 
logiciels Minicaod de Diebl 
Grapbhsoft, adaptés par 
Cesyam en France, ont 
réussit leur mutation vers 
Windows. Adoptés par de 
très nombreux architectes, 
ls conviennent ausot au 
monde inoustriel... 


iniCad 7, même en version 
standard, n’a vraiment rien de 





« mini ». La version Pro pour 
Windows ajoute surtout d’autres fonc- 
tionnalités 3D et facilite encore davan- 
tage la tâche des architectes et entrepre- 
neurs (elle inclut un module architecture 
permettant la Jointure automatique murs- 
toitures, une fonction de tubage très 
souple, un millier de symboles très éla- 
borés...). 

C'est un logiciel très riche, compor- 
tant de multiples palettes flottantes, des 
icônes déroulantes multiples (sous Win- 
dows, le clic alternatif les révèle et c’est, 
hélas, la seule utilité du bouton droit de 
la souris). La présentation générale en 
QuickTime, les fichiers d'exemple et d'ap- 
prentissage et leur « Guide » — un ma- 
nuel de plus de 200 pages, très clair, com- 
plément des trois autres : références 2 et 
3D, manuel du module Architecture — 
ne sont en aucun cas superflu, même pour 
les utilisateurs des versions antérieures. 

Cette richesse pourrait compenser une 
déficience en automatismes intelligents. 
Pas du tout, car, surtout pour l'architec- 
ture, Minicad regorge d'astuces. Par 
exemple, un outils « murs », plus évolué 
que l'outil « lignes parallèles », ou enco- 
re l'insertion-retrait de symboles (fenêtres, 
portes...) qui laisse intact l'élément prin- 
cipal (le mur) en cas de suppression, dé- 
placement, remplacement de l'ouverture. 

Les divers rendus 3D s'affichent as- 
sez rapidement mais la configuration re- 
commandée (Pentium 150, 32 Mo de vi- 
ve) s'avère un peu limite dès que les 
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documents deviennent très complexes. 
Ils font appel à QuickDraw 3D, permet- 
tent des éclairages variables selon la po- 
sition du soleil en date et heure, et toutes 
les ressources de QuickTime sont utilisées 
pour obtenir rapidement une animation, 
ou naviguer dans un volume. Le chaîna- 
ge avec les solutions Art-lantis (photo- 
réalisme) et Batimax (devis, métré), le 
support du format DWG, et en général, 
les fonctions avancées de cotations, 
contraintes, de saisies de formules, révè- 
lent l'ambition si peu vélléitaire de Mini- 
CAD : répondre à tous les besoins des 
professionnels. 

La relative facilité d'utilisation, après 
quelques heures d'apprentissage, rend 
moins choquant le seul défaut évident de 
ce logiciel très performant : un seul niveau 
d'annuler/rétablir. 


Et MiniCad 








G logiciels CAO-DAO 


On notera aussi dans la version Pro, 
l'outil Constuction par triangulation, les 
murs courbes, les jointures complèxes dé- 
jà évoquées (toitures, murs), un outil 
Tampon Date/Heure/Numéro, des com- 
mandes Cacher/Voir de masquage, le mo- 
deleur de terrain, l'outil de calcul des sur- 
faces et volumes, et enfin l’ éditeur de 
configuration évolué (raccourcis, dispo- 
sition personnalisée). 

Une version de démonstration est 
disponible et le site de Cesyam, très in- 
formatif, offre un support en ligne, des 
additifs à télécharger ainsi que divers 
services. I 
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Logiciel : Minicad standard ou 
Prof 0 

Éditeur : Cesyam 

Système : Win 32 ; Mac DOS 7.1 
Mémoire : + de 32 Mo 
souhaitables 

Prix : env. 9000 à 16 000 FF HT 
selon versions 
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ENRBIET 


Avid Media Composer 


Qualité Béta Numérique 


On ne présente plus Avid, le 
spécialiste du montage 
vidéo on-line ou off-line. 
Créée en 1987, c'est au 
NAB 89 que la version 1.0 
de Media Composer fit son 
apparition. Aujourd'hui, 
avec la version 7, Avid 
affirme sa position 

sur le marché. 


vid a créé ses premières filiales 
européennes en 1991. Par ailleurs, 
‘en 93, la gamme NewsCutter fait 





son apparition sur le marché ainsi que le 
Film Composer plus particulièrement dé- 
dié à la préparation du montage cinéma. 
Dans un deuxième temps, cette histoire 
menée tambour battant a été prolongée 
par une croissance externe avec l'ab- 
sorption de Paralax et de son produit pha- 
re Matador puis, Elastic Reality qui su- 
bit le même sort tout en apportant des 
compétences dans le domaine de la 3D 
tandis que Paralax apportait son savoir 
dans le dessin 2D. Pour compléter le ta- 
bleau, il ne manquait plus que des connais- 
sances plus pointues dans le domaine du 


Starac Mix 





la mixette son qui commande les niveaux 
d'enregistrement. 


son, ce qui fut fait avec l'absorption de 
Digidesign. Enfin, en 199%, c'est l’appa- 
rition de MCXPress, un logiciel d'entrée 
de gamme multiplateforme destiné au mul- 
timédia. Sans oublier le CamCutter, une 
caméra Ikegami qui enregistre la vidéo di- 
rectement sur disque dur grâce à la tech- 


nologie Avid. 


Une gamme homogène 
Depuis son apparition, la gamme des 
produits Media Composer s'est bien étof- 
fée puisqu'elle est devenue une famille 
de quatre produits avec Media Compo- 
ser Offline, Media Composer 1000, Me- 
dia Composer 8000 et Film Composer, 








tandis que le 4000 vient d’être retiré du 
marché pour des raisons marketing. Au- 
jourd’hui, le logiciel, identique pour tou- 
te la gamme, en est à sa version 7.0. En 
effet, les différences entre les produits tien- 
nent essentiellement à deux choses : la dé- 


finition de l’image numérisée et le nombre 
de pistes images et sons gérées par les pro- 
duits. Parmi les différences avec la concur- 
rence, il faut noter que la gamme Avid 
ne travaille pas uniquement dans le for- 
mat Quicktime, ce qui lui permet de four- 
nir des images de meilleure qualité que 
la solution Media 100. 

Avant d'aborder la gamme des pro- 
duits Media Composer, il est essentiel de 
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récapituler quelques notions à la base de 
ces produits, comme la piste gigogne et 
la définition de la numérisation. En ce qui 
concerne la piste gigogne, imaginons un 
montage qui contiendrait en arrière-plan 
un paysage (piste 1), en quatrième plan 
(piste 2), il y aurait une maison détou- 
rée, en troisième plan (piste 3) un per- 
sonnage, en second plan (piste 4) des fleurs 
et en premier plan (piste 5) une tête. Sur 
la piste 2, on va pouvoir ajouter une pis- 
te gigogne qui effectuera une correction 
colorimétrique pour faire correspondre la 
température de couleur de son éclairage 
avec celle du paysage. Puis, en piste 4, 
on va, toujours avec une piste gigogne, 
mettre le bouquet dans l'angle gauche de 
l'image parce qu'il est mieux qu'à droite. 
Ensuite, toujours sur la piste 4, on va ajou- 
ter une autre piste gigogne pour réduire 
la taille des fleurs afin de ne pas trop ca- 
cher le personnage situé en piste 3, et 
ainsi de suite. 


Quantité au choix 

Pour la qualité de l’image, il ne faut 
pas oublier que l'affichage d'une image vi- 
déo se fait de haut en bas sur deux trames, 
une paire et une impaire. ce qui implique 
qu'il est possible de numériser soit une 
trame sur deux soit, les deux trames de 
chaque image pour enregistrer une ima- 
ge sur un disque dur. Bien entendu, dans 
le premier cas, il ne sera pas possible de 
la recopier correctement sur une casset- 
te vidéo ou de la diffuser à l'antenne. La 
numérisation sur une trame est donc ré- 
servée soit au montage off-line soit à de 
la diffusion de CD-ROM. La numérisa- 
tion sur deux trames permet de faire du 
montage on-line. L'autre élément, qui 
gère la qualité d'une numérisation, est son 
taux de compression. Pour mesurer ces 
deux paramètres, Avid utilise donc trois 
familles de qualités de numérisation. La 
famille s est une numérisation sur une tra- 
me dont la qualité varie de 2s à 9s (mon- 
tage off-line ou produit multimédia), la fa- 
mille m varie de 2m à 6m (montage de 
plusieurs séquences sur un écran divisé 
en quatre parties maximum, toujours en 
une trame) et les qualités AVR70, 71, 75 
et 77 permettent de faire du montage on- 
line. Sur un même montage, il est possible 
de mélanger des séquences de qualité dif- 
férente si elles appartiennent à une mé- 
me famille. Ces différents taux permettent 
de dérusher en basse qualité, de faire un 
montage pour réaliser le produit final en 
automatique en haute qualité, ce qui li- 
mite l'investissement dans une multitude 


de disques. 





un exemple de masque de retouche de couleur. 


Venons en maintenant à la version 7.0, 
disponible à partir de mars 98 sur la to- 
talité de la gamme Media Composer. El- 
le apporte une meilleure ergonomie avec 
le défilement de la ligne de temps (time- 
line) au lieu du déplacement de la barre 
de position, et surtout, l'affichage du ti- 
mecode, peu compliqué à gérer. Du point 
de vue de la quali- 
té de l’image, pour 
tous les systèmes 
dotés d’une carte 
PCI, elle permet 
d'atteindre une qua- 
lité équivalente à 
celle du Béta nu- 
mérique grâce à une 
compression d’ima- 
ge de 2:1 et grâce à 
la carte d’acquisi- 
tion ABVB. Du cô- 
té de l’étalonnage, il 
est maintenant pos- 
sible de faire un 
écrétage des blancs 
ou des noirs sélec- 
tivement et par mo- 
dification de la cour- 
be de contraste. 

Par ailleurs, 
pour les effets gra- 
phiques, un DVE 
fait son apparition 
pour la gestion des 
effets 3D 


qu'une palette vec- 
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torielle 2D paramétrable dans le temps en 
utilisant les images clés (keyframe) du mo- 
de Effet. Il est donc maintenant possible 
de dessiner la découpe des incrustations 
alors qu'auparavant il fallait importer une 
forme extérieure. Ce module de dessin 
permet de « flouter » un visage pour conser- 
ver son anonymat, de changer une cou- 
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, pen Framework est un format de fichiers destiné à la vidéo (image et son) 
numérique développé par Avid depuis 1994. Créé pour faciliter l'échange 
..# de données entre plates- formes hétérogènes, ce format est conçu pour en- 
capsuler des données numériques comme du son, de la vidéo, des dessins, des i images 
fixes ainsi que les règles de combinaison et de présentation de ces données c'est à 
dire le montage. 






ED Garon 1 
Version 2 
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Dans ce format de fichier, les règles de composition des données PENVeRE être 
vues comme la recette et les données comme les ingrédients servant à préparer le 
plat. C’est pour cela que le format OMF sépare les données et leur arrangement. 
En effet, plus d’un montage peut faire référence à des données sonores et/ou vi- 
suelles identiques, ou un montage peut ne pas utiliser toutes les données enregis- 
trées et ne stocker dans le fichier que les informations nécessaires (ce qui interdit 
toute modification de dernière minute). Enfin, ce format de fichier repose sur le 
format IFF développé par Electronic Arts et le format Bento développé par Apple. 
De plus, il est compatible avec les données graphiques stockées au format TIFE 
un format destiné aux images fixes et qui n’est donc pas à confondre avec le for- 
mat IFF cité plus haut. 





copie d'écran de gestion des rushes 


leur ou de multiplier les figurants d'une 
émission. De plus, le monteur peut à tout 
moment entrer dans le plan pour dessiner 
une forme et la faire évoluer. A cela s’ajou- 
te un grand nombre de brosses et des 
modes comme la colorisation, la duplica- 
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PAL 720 x 576, 625 hi. 


25 : mège à la seconde 


Qualité de l'image 
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1 trame en AVR 55, 2 trames 
en AVRI12, 70, 71 et 75 


Résolution 










































Quicktime avec gestion du 
canal alpha, PICT avec ca- 
nal alpha, AIFF texte au for- 
mat ÂLE, OMFI et 2, té- 


lécinéma, Avidnet 


44 kHz et 48 kHz de bits DE 
| DO a compressé) | Lo 


Quicktime avec gestion ae 
canal al pha, PICT avec ca- 
nal he AIFE texte au for- 
mat ALE, OMFI et 2, té- 


GmÈme, Avidnet 


Quicktime avec gestion du 
canal alpha, PICT avec ca- 
nal alpha, AIFE texte au for- 
mat ALE, OMFI et 2, té- 


lécinéma 


me | 44 kHz (16 bits non à com 
Ho 


Quicktime avec gestion du 
canal alpha, PICT avec ca- 
nal alpha, AIFE texte au for- 
mat ÂLE, OMFI et 2, té- 


lécinéma 


Import-Export 













































4 canaux analogiques sy- 
métriques, 2 canaux numé- | métriques, 2 canaux numé- 


riques AËES/EBU De Le EBU 


ou Tous a An Med ou / M du Media | 4 piste 
! oser OfF-Line sur. 8 pistes | Composer 10 1000 sur pistes |] ch 
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4 canaux sy- | 4 canaux de Sy- 


métriques, 2 canaux numé- 


riques DES ESPN 


2 canaux analogiques asy- 
métriques, 2 canaux numé- 


riques SPDIF 


Entrées et sorties son 
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a couleur et surimpressions 
n temps réel; voléts en 
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métrique temps réel. Volets 
incrustation temps réel en | honzontaux et en diagona- | 
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nance, manipulation 3D | nements, image ue Vima- 
su E temps réel), nombre | 8e, Mona A clés. 
iité d' Mass Fo | | 


pour le Hlm en temps réel, 



























































Cenérateur de signaux tests, 
de fréquences, contrôle de 
magnétoscope pour enregis- 
trement sur bande, émulation 
de magnétoscope, génération 
d'EDL, sortie imprimantes 
des listes, génération de listes 
de conformation en n° de 
bord avec gestion des inter- 
négatifs, trucages optiques 
pour le cinéma 


Off- Line et On-Laine | | 1 Line / 1 


Générateur de signaux tests, 
de fréquences, contrôle de 
magnétoscope pour enregis- 
trement sur bande, émulation 
de magnétoscope, génération 
d'EDE, sortie imprimantes 
des listes, génération de listes 
de conformation en n° de 
bord avec gestion des inter- 
négatifs, trucages optiques 
pour le cinéma 


Cénérateur de signaux tests, 
de fréquences, contrôle de 
magnétoscope pour enre- 

istrement sur bande, ému- 
ou de magnétoscope, gé- 
nération dEDE, sortie 
imprimantes des listes 


Générateur de signaux tests, 
de fréquences, contrôle de 
magnétoscope pour enre- 
istrement sur bande, ému- 
ou de magnétoscope, gé- 
nération dEDEL, sortie 
imprimantes des listes 


Sortie 
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tion, l'effet de mosaïque, un effet de re- 
lief.. Pour rester dans le travail créatif, 
le défilant vertical et horizontal sont en- 
fin disponibles. À noter que le paint est 
en option pour l'ensemble de la gamme. 
Le Film Composer gère maintenant le film 


35 mm trois perforations, ce qui lui permet 
de comprendre son key-code. 


Place au son 

En ce qui concerne le son, la version 
7.0 est maintenant compatible avec l'in- 
terterface 888 I/O de Digidesign qui don- 
ne accès à huit entrées et huit sorties 
analogiques et huit entrées et huit sorties 
numériques. De plus, les fichiers OMF 
sont maintenant en natif, ce qui permet 
de lire directement les fichiers en prove- 
nance du CamCutter ou de consulter un 
fichier media même sans disposer du lo- 
giciel Media Composer avec une machi- 
ne dotée simplement de Quicktime 3.0. 
Quant à la gestion des dossiers, elle s'est 
également améliorée. 

Cette gamme est destinée aux post- 
producteurs, aux producteurs et aux 
grands comptes comme les chaînes de té- 
lévision. Les chaînes généralistes l’utili- 
sent pour la création des bandes annonces 
pour de l’auto-promotion tandis que FR3 
et les chaînes thématiques l'utilisent aus- 
si pour de la production. Media Compo- 
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ser peut-être considéré comme l’initiateur 
du montage sur ordinateur. Cet avanta- 
ge se maintient aujourd'hui grâce à l'in- 
tégration d’une palette graphique pour 
des petites retouches 2D, et le pilotage 
du son avec une mixette qui commande 
le logiciel (cf. illustration). Media Com- 
poser bénéficie d’un positionnement re- 
lativement unique car, contrairement à 


d'autres, 1l ne traite pas que le format 


Quicktime. 


por 
CR PSE, 
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exemple de menu palette 
de Media Composer 7.0 
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Kinetix RadioRay 1.0 


Radiosité - Raytracinq 


Un nouveau phénomène en 
matière de rendu d'image 
de synthèse s'est développé 
ces dernières années : la 
Radtosité. Les grands 
éditeurs ont été nombreux 
dans la course des moteurs 
de radiosité, et 3D Studio 
Max se devait d'avoir le 
dien. C'est pourquoi la 
Joctété LightWorks a 
développé RadioRay pour 
3D Studio Max, édité par 


Kinetix. 





ans le monde réel, chaque objet, 
| selon les propriétés de sa surfa- 
ce, absorbe une partie de la lu- 
mière qu'il reçoit (c’est l'éclairage de l’ob- 
jet que l’on perçoit), puis renvoie une partie 
de cette lumière, à laquelle il ajoute les 
composantes de sa couleur. C'est pour- 
quoi un plafond blanc satiné illumine plus 
une pièce qu'un plafond noir laqué. En 
fait, la radiosité va bien plus loin. En se 
combinant au ray-tracing, elle permet par 
exemple de concentrer les rayons de lu- 
mière au travers d’une lentille, et de gé- 
nérer ainsi de vrai effets « loupe ». Mais 
ne rêvons pas trop, aucun moteur de cal- 
cul n’est en mesure de générer de tels ef- 
fets à l'heure actuelle. 


Deux R dans le moteur 

Si RadioRay se nomme ainsi, c'est aus- 
si parce qu'il gère le Ray-Tracmg. De nom- 
breux moteurs de ray-tracing ont été dé- 
veloppés pour 3DS Max, mais il ne serait 
pas possible de combiner deux moteurs de 
rendu. C’est pourquoi il fallait incorporer 
le ray-tracing au moteur de radiosité. De 
plus, on pourra noter que le ray-tracing 


de RadioRay est bien meilleur que les mo- 


teurs précédemment développés pour 3DS 
Max, et ce pour deux bonnes raisons. Pre- 
mièrement, sa productivité ; exemple : vous 
avez réalisé une base de données intégra- 


le, et vous devez finalement la calculer en . 


Ray-Tracing. Avec un moteur traditionnel 
(qu'il soit interne ou externe) vous devrez 
recréer tous les matériaux nécessitant le 
ray-tracing, alors que RadioRay, lui, re- 
connaît les matériaux utilisant une Ré- 
flection/Refraction automatique, et les cal- 
cule en ray-tracing. Ceci est aussi valable 
en sens inverse, car les matériaux spécia- 
lement conçus pour le ray-tracing des 
autres moteurs ne peuvent être rendus 
en phong. Deuxièmement, il est plus ra- 
pide que les autres moteurs, tout en ayant 
à respecter l'illumination complexe cal- 


_ culée par la radiosité. Et finalement, 1l nous 


semble plus beau et réaliste que ses concur- 
rents. Il est important de notifier que Ra- 
dioRay n'aura pas à calculer les ombres 
en ray-tracing, à partir du moment où le 
facteur d'illumination aura été calculé 
par la radiosité. 

Avant « Ray », il ya« Radio » com- 
me radiosité, et c'est là la grande parti- 
cularité de RadioRay. Celui-ci gère la ra- 





diosité au travers de trois utilitaires. « Ra- 
diosity Mesher » appliquera sur tous les 
objets de la scène un modificateur qui pré- 
parera la géométrie à la radiosité, et la 
redéfinira selon le besoin de celle-ci. « Ra- 
diosity criteria » permet de gérer la ra- 
diosité de façon individuelle pour opti- 
miser la solution de certains objets, ou 
encore d'affiner celle de certains autres. 
Il permet également d’exclure certains ob- 
jets ou certaines sources de lumières de la 
solution de radiosité. « Radiosity Proces- 
sor » gère la qualité générale de la radio- 
sité, ainsi que les paramètres de lumière 
du jour, et enfin permet de lancer le cal- 
cul de la solution. 


Programmation solaire 
RadioRay est l’un des seuls moteurs, 
si ce n’est le seul, à gérer la lumière du 
jour de cette façon. Et pour ce faire, on 
dispose en plis d’un outil de placement 
du soleil. « SunLight System » permet 
de placer et d'animer un soleil (Lumière 
directionnelle) en fonction de l’emplace- 
ment (latitude ; longitude), de la date et 
de l'heure à laquelle se déroule la scène. 
Une fois le soleil placé, on pourra alors 








radioray 


activer la lumière du jour dans RadioRay. 
À partir de ce moment, la lumière repré- 
sentant le soleil n'aura plus aucune inci- 
dence sur la scène, car RadioRay simu- 
lera la lumière du jour telle quelle est 
diffusée à travers l'atmosphère, et ce, en 
utilisant les paramètres d'emplacement, 
de date, d'heure, et l'état du temps (Ca- 
niculaire, pluvieux, etc...). 


Illuminez vos intérieurs 

Pour les scènes d'intérieur, on pour- 
ra également utiliser les lumières stan- 
dards de 3DS Max. Mais ces lumières 
étant limitées en terme de réalisme et de 
précision, RadioRay inclut également une 
nouvelle source de lumière appelée « Lu- 
minaire ». Le Luminaire permet de régler 
les paramètres réels d’une lampe. On pour- 
ra alors régler sa température de couleur, 
mesurée en degrés Kelvin, ou bien im- 
porter les paramètres d’une librairie conte- 
nant les propriétés des différents types de 
lampes du marché. On pourra également 
paramètrer sa portance à l’aide de relevés 
photométriques. Notez que les principaux 
relevés photométriques sont livrés en stan- 
dard mais que la librairie est extensible 
auprès de différents instituts tels que Phi- 
lips. Cette lumière devient alors une vé- 
ritable source de lumière, qui ne sera pas 
nécessairement radiale, il ne sera donc 
plus nécessaire de tricher pour placer 
des néons dans la scène. Le Luminaire a 
également une autre vertu très utile, cel- 
le de définir un objet en tant que source 
lumineuse. On pourra dès lors réaliser les 
meilleurs effets d’enseignes lumineuses 
sans se soucier de | ‘éclairage. Exemple : 
un cylindre une fois transformé en sour- 
ce de lumière deviendra un néon. Mais 
toutefois, il est important de ne pas abu- 
ser de ce genre d'effets qui peuvent être 
très gourmands au moment du calcul de 
la radiosité. 

Une fois tous les facteurs mis en pla- 
ce on pourra alors calculer la solution de 
radiosité, ce qui peut prendre quelques 
minutes ou bien quelques heures, selon la 
complexité de la scène. En parlant de com- 
plexité, il faut savoir que la radiosité né- 
cessite une certaine définition de la géo- 
métrie, car en radiosité la projection 
d'ombre n'existe pas, il s’agit simplement 
de savoir si une fâcette est éclairée ou non. 
Ce qui veut dire que, plus la géométrie se- 
ra définie, plus les ombres seront fines : si 
une sphère projette une ombre sur un plan 
dont la définition n’est que de deux fa- 
cettes, alors l'ombre ne sera pas circulai- 
re, simplement une facette sera éclairée et 
l’autre non. Mais il n’y a pas de soucis à 


se faire de ce point de vue, car RadioRay 
s'occupe de redéfinir la géométrie si né- 
cessaire, une première fois avec « Radio- 
sity Mesher », puis une seconde fois lors 
du calcul de la radiosité, ce qui permet 
de garder un maillage optimisé dans la 
scène. Il est important de noter que la 
radiosité nécessite le calcul de sa solu- 
tion à chaque fois que l’on déplace un 
objet ou encore une source de lumière ; il 
faut donc bien réfléchir avant d'animer 
inutilement quoi que ce soit. Mais contrai- 
rement à un moteur « Stand-Alone », Ra- 
dioRay enregistre (Embed) la solution de 
radiosité dans la scène, ce qui évite d’avoir 
à la recalculer à chaque ouverture de la 
scène. 


Des outils lumineux 

RadioRay dispose de petits outils très 
utiles, qui permettent par exemple de me- 
surer la luminosité à différents endroits 
de la scène, ou encore de corriger le 
contraste et la luminosité générale du ren- 
du à l’aide de fonctions avancées. Dans le 
même esprit on pourra conserver le pa- 
ramètre de lumière ambiante pour ren- 
forcer l'effet de la radiosité si sa solution 
n'a pas été entièrement calculée. En effet 
il n'est pas indispensable de calculer in- 
tégralement la solution d’une scène, car 
on constate une qualité plus qu'acceptable 
lorsque l’on dépasse les 80 % de calcul. 
En plus de ces outils, on remarquera un 
export VRML qui nous permettra d’en- 
registrer la solution de radiosité dans le 
monde VR ; le résultat est tout simple- 
ment splendide, car si le rendu ressemble 
de près à du précalculé, la navigation dans 
le VRML est d'autant plus fluide que le 
browser n ‘a pas besoin de calculer l’illu- 
mination qui est enregistrée par vertex 
(sommet). | 

En définitive, pour les heureux utili- 
sateurs de 3D Studio Max, RadioRay se 
révèle être la meilleure solution de radio- 
sité/raytracing. Son prix est très compé- 
titif, et 1l permet le partage d’une licence 
pour un rendu en réseau jusqu’à 10000 
processeurs | D 
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Maya 


Le nouveau temple 


de la création 3D 


L'arrivée de Maya est 
l'événement logiciel majeur 
de ce début d'année 1996, 


dans le monde de la 
production 5D. 


Sa puissance dépasse de 
loin tout ce qu'on a 

pu voir jusqu'ici C'est 
déjà un produit du siècle 
prochain... 








poustouflant ! Surpuissant ! Ex- 
traordinaire ! Stop. Arrêtons tout 
LL _d' de suite les superlatifs, et gardons 
les idées claires. Maya, le nouveau logi- 
ciel d’Alias\Wavefront est arrivé. 

Comme la civilisation à laquelle il a 
emprunté son nom, Maya est brillant et 
en avance sur son temps. 

Peut-être enfanté par Itzanna, le dieu 
du ciel et Ixchel, la déesse de la lune, 
plus sûrement par une solide équipe de 
recherche et développement, en étroite 
collaboration avec leurs plus gros clients 


mondiaux, Maya va faire rêver les créa- 
teurs 3)... 


CPEUEES 





Des performances 
exceptionnelles 


Avant de décrire les principales fonc- 
tions et innovations du logiciel, il est 
nécessaire de mettre l'accent sur l'opti- 
misation du code (C++ et implémenta- 
tion OpenGL) dont il a fait l'objet. Nous 
avons eu l’occasion de vérifier avec un 
(gentil) petit duel entre Maya et Power 
Animator, sur la même machine. Le grand 
frère est littéralement écrasé par la vi- 
tesse d'exécution, de chargement, de ma- 
nipulations temps réel de Maya. Et pour- 
tant, Power Animator était jusqu'à ce 
jour l’un des deux ou trois meilleurs lo- 


Hubert Thorin 


L'interface utilisateur de Maya 


+ 












Retrouvez sur notre CD-ROM 


giciels du monde dans cette catégorie ! 
Avec Maya, on commence à pouvoir tra- 
vailler en mode texturé (magnifique) en 
direct. 


Une architecture solide 

Maya a été bâti d'après une expérience 
très forte issue des technologies combi- 
nées de Alias, TDI (Explore) et Wave- 
front. L'architecture de Maya repose sur 
un système très puissant qui considère 
chaque élément du logiciel comme un ob- 
Jet, avec des attributs (contrôlés par des 
Channel Box), lié aux autres éléments par 
des connections. Ainsi, les utilisateurs vont 
pouvoir travailler en conservant à tout 
moment un historique de leurs créations, 
qui peut être même un réseau de fonctions 
agissant sur plusieurs objets, et pas sim- 
plement un historique linéaire que nous 
avions déjà fort apprécié chez d’autres édi- 
teurs. 

L'une des principales forces de Maya 
repose sur MEL (Maya Embedded Lan- 
guage), un langage de scripts intégré qui 
peut gérer de simples suites de macros 
commandes, ou aller jusqu’à l'élaboration 
de programmes complexes, avec boites de 
dialogues, menus, paramètres de contrôles 
personnalisés, etc. L'interface de Maya el- 
le-même a été écrite en langage MEL. 

L'utilisateur se crée ainsi une interfa- 
ce adaptée à ses besoins, ses projets. Un 
exemple de la puissance de MEL est la 
possibilité de lier une animation faciale de 
personnages avec un périphérique MIDI 
pour synchroniser des paroles. 

Et pour ceux qui ne se contenteraient 
pas de MEL, le logiciel est livré avec 
OpenMaya C++ API, un kit de dévelop- 
pement qui permettra aux programmeurs 
de mettre au point des plug-ins. 


Une interface modulable 
à souhait 

L'interface de Maya est vraiment ex- 
ceptionnelle, car elle est totalement para- 
métrable ! On peut y faire disparaître tout 
ce qu on veut (même les menus), organi- 
ser les icônes et boites de dialogue à loi- 
sir. Maya reprend le principe des Mar- 
king Menus de Power Animator et étend 
même ce principe au maximum, avec l’ap- 
parition de la Hotbox, que l’on peut ap- 
peler à tout moment par une simple pres- 
sion sur la barre d'espace et qui contient 
l'intégralité des fonctions du logiciel ! 

Tout est mis en œuvre pour un confort 
d'utilisation optimal, comme avec les ma- 
nipulateurs 3D qui permettent de constam- 
ment travailler en vue Perspective sans 
aucune gène d'orientation dans l’espace. 


le Fichier PDF de Maya Overview 
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Des possibilités d'animation de personnages 
révolutionnaires. 





Mel le cowboy, qui est aussi le nom du 
langage de scripts intégré dans Maya. 


Synchroniser un visage de personnage avec des paroles devient un jeu d'enfant. 








Un élément très important de cette in- 
terface est l'Hypergraph, qui donne à tout 
instant une vision synthétique d'un pro- 
Jet, y compris sur les réseaux de 
connexions qui servent à bâtir l'historique 
d'un travail. 


Modélisation et rendu : 
faites votre choix ! 

Les outils de modélisation sont cer- 
tainement parmi les fonctions les moins 
spectaculaires apportées par Maya. C’est 
sans doute que les outils Alias Wave- 
front avaient déjà une maturité suffisan- 
te que l'on retrouve en grande partie dans 
Maya, avec une excellente gestion des sur- 
faces NURBS, ou des objets polygonaux 
(reprise des outils d'Explore). Mais on 
pourra regretter l'absence de certaines 
fonctions de modélisation splines que l’on 
devra aller rechercher sous Power Ani- 
mator (comme les réseaux de courbes). 

Cependant, une nouveauté importan- 
te : MEL permet la modélisation procé- 
durale (par fonctions et paramètres), ce 
qui complète une panoplie très large des 
solutions de modélisation. 

Au niveau du rendu, l'optimisation 
de Maya s'avère déterminante : on peut 
ainsi placer les éclairages en affichage 
texturé, pour une mise au point temps 
réel. Textures 2D, 3D, effets volumé- 
triques, matériaux complexes (shaders), 
facilités de placement des mappings, re- 
prise des effets Digital OptiF/X (halos, 
effets lens flares) de Power Animator, 
manipulateurs 3D, Motion Blur, tout est 
mis en œuvre pour obtenir un rendu de 
qualité optimale. 


| 
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L'animation au plus haut 


niveau 
Maya est plus que jamais un logiciel 


‘ d'avant-garde pour faire de l'animation 


3D. Tout est animable dans Maya, qui, 
s’il reste encore grandement basé sur les 
principes du keyframing, fait un pas de 
plus vers l'animation comportementale. 
La gestion des animations est facilitée par 
la présence du Graph Editor qui permet 
un contrôle total sur tous les paramètres 
des éléments animés, de la Dope Sheet 
(sorte de feuille de route) qui donne une 
vision globale sur les 
animations d'une scè- 
ne, sans oublier un 
puissant éditeur d'ex- 
pressions qui englo- 
be aussi bien des 
fonctions mathéma- 
tiques que les com- 


mandes de MEL. 
(encore lui !) qui per- 


plus vers l'écriture 
d'animations procé- 


Afin de démontrer (et tester) les 
capacités de Maya, Chris Landreth, 
nominé aux Oscars achève un Film 
produit en interne chez 
AliasWavefront : Bingo. 

Avec un scénario basé sur une 
pièce de théâtre, Bingo met en 
C'est justement MEL scène des personnages virtuels 3D 
d’un réalisme à couper le souffle. 
met d'avancer un peu [es acteurs de synthèse viennent 
envahir vos écrans à grands pas | 


durales (à base de fonctions de contrôles) 
et d'aller au delà du keyframing, tout en 
prenant en compte de nombreuses 
contraintes paramétrables. 


Animation de personnages : 
la vitesse supérieure 
Là où Maya est peut-être le plus spec- 
taculaire, est le domaine de l'animation de 
personnages. La technique de Maya 
consiste à mettre en place des “poupées 
numériques” qui vont être contrôlées par 
ù divers éléments in- 
_ Bingo tégrés naturelle- 
ment dans l'inter- 
face comme des 
nouvelles boîtes de 
dialogues. Une fois 
un personnage 
créé, avec ses dif- 
férentes boites de 
contrôle, l’anima- 
tion du personna- 
ge devient facile, au 
point qu'un non 
initié à ce type de 
techniques devient 





æ 
capable d'animer les mouvements les plus 


complexes ! L'artiste animateur n'a plus 
besoin de se heurter aux problèmes de ci- 
nématique inverse, de déformations de 
Bones : tout peut être réglé par un tech- 
nicien, laissant à l'artiste le libre loisir de 
se concentrer sur le réalisme des mouve- 
ments. 

Pour cela, tous les meilleurs éléments 
issus de Power Animator (le ShapeShif- 
ter pour l'animation faciale), de Kinema- 
tion (Flexors) et d'Explore (Sculpt) ont 
été repris et améliorés dans Maya, sans 
oublier une excellente gestion de la Mo- 
tion Capture bien évidemment. Et MEL 
va permettre d'automatiser tout cela, en 
gérant les outils de déformations (par 
sculpture, par treillis, par flexors), les sque- 
lettes et la cinématique inverse, en créant 
des contrôleurs animables par de simples 
curseurs. 


Vers l’animation intelligente 

Un autre domaine où Maya excelle 
est la gestion des animations dynamiques. 
Les systèmes de particules totalement 
intégrés sont splendides (voir le cahier 


technique de ce numéro). Mais, 
Maya gère aussi la dyna- 
May - mique des objets 3D, à 
partir de lois phy- 
siques comme la gra- 
vité, les turbulences, 


| La Le la friction. Un nou- 
Maya s'enrichit déjà de nouveaux 


modules, dont le premier est Maya 
Artisan qui permet de réaliser de la 
sculpture sur surfaces NURBS. 

Et voilà qu’on peut créer en 3D à 
l'aide d’une tablette graphique 
aussi souplement qu'en dessinant 
au crayon. Vous pouvez par 
exemple peindre une vraie Forêt 3D 
en quelques secondes | 
Impressionnant. En plus, Artisan 
est interfacé avec MEL. 

Pour encore plus de fonctions de 
modélisations, un autre module 
devrait bientôt voir le jour : Power 
Modeler apportant à Maya 
l'équivalent des meilleurs outils de 
modélisation d’Alias 


veau système d’ani- 
mation dynamique 
des objets a été mis 
en place, permet- 
tant d’automatiser 
de nombreux mou- 
vements entraînés 
par des forces natu- 
relles (par exemple la 
trajectoire et la vitesse 
d'une balle lancée par un 
personnage). De puissants 
algorithmes de détection des 
collisions sont intégrés au système. 
Ainsi, les mouvements de vêtements, les 
principes de “Squash and Stretch” de l'ani- 
mation traditionnelle, la plus ou moins 
grande rigidité des objets sont autant de 
tâches simplifiées pour l'animateur, qui 
peut les contrôler dynamiquement. 

En résumé, les concurrents ont du sou- 
ci à se faire. Mais notre optimisme nous 
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Toute l'architecture du logiciel résumée ici : des noeuds, avec des 
attributs et des connexions. 
















Maya 


pousse à croire qu'au lieu d'in- 
voquer Ah Puch, le dieu de 
la mort, ils sauront suivre 
la voie tracée par Xa- 
man ek, dieu de l’étoi- 
le polaire, qui avec 
Maya, a montré une 
nouvelle direction 
pour le monde de la 
SD: 
Au fait, mäyä pour la 
philosophie hindoue, 
c'est “le pouvoir d'illu- 
sion créé par le mon- 
de des apparences et 
les puissances magiques 
assistant les dieux gar- 
diens de l’ordre cos- 
mique”. Tout un program- 


me... M 
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Le DVD Vidéo 


Les 2 premiers DVD vidéo 
français entrent en scène 


Les enfants de Lumière, 
documentaire sur un stècle 
de cinéma français, et 
Microcosmos, le seul film 
d'aventure à se dérouler 
réellement au ras des 
pâäquerettes, sortent coup 
dur coup cette rentrée en 
format DVD Vidéo. Grande 
première : ces productions 
représentent les deux 
premiers DVD Vidéo 
français. Ces deux titres 
sont le fait des Films 
Galatée à la production, 
des Editions Montparnasse 
à l’édition-distribution et 
de Paris Media Systems à 
la réalisation numérique. 


BR ET DIEU CREA LA FEMME 





e DVD vidéo semble promis à la 





même réussite exemplaire que son 
À 4 prédécesseur audio, le CD. Grâ- 
ce à ses capacités de stockage de plusieurs 
giga octets, le DVD cumule la qualité 
d'une image vidéo numérique, d'un son 
stéréo multi- pistes, auxquelles s’ajou- 
tent l'interactivité et la longévité du sup- 


port numérique. 





Microcosmos. Une haute qualité d'image grâce au DVD 


Technologie 
en attente de contenu 

Des lecteurs DVD Vidéo à moins de 
5 000 francs ont fait leur apparition dans 
les grandes chaînes de distribution fran- 
çaises. Il se vendrait entre 800 et 1 000 lec- 
teurs DVD vidéo chaque mois en France. 

Si la technologie semble bien partie, 
qu'en est-il du contenu ? Un nouveau 
support sans offre de programmes consé- 
quente est condamné à la disparition du 
marché grand public, il n’est que de voir 
le fiasco du CD-I. Jusqu'à présent les 
seuls titres DVD disponibles étaient an- 
glo-saxons ou japonais. Les sorties fin 
août du premier DVD vidéo français, Les 
enfants de Lumière, suivi un mois plus tard 
de Microcosmos, posent les premiers Ja- 
lons de l'édition DVD à la française. Ces 
deux productions ont préalablement fait 
l'objet d’une diffusion en vidéo VHS. 
Le lancement d'une version destinée à ce 
nouveau marché, pour l'heure micro- 
cosmique, permet à ses éditeurs d’être les 
premiers sur un créneau d'avenir et de 
bâtir les premiers pans d’un catalogue 
conséquent. 






Le pari technologique et commercial 
du DVD Vidéo étant engagé, les Films Ga- 
latée et les Editions Montparnasse éditeurs 
sont confrontés à deux questions : com- 
ment enrichir la version VHS initiale, et 
la transformer en un titre interactif DVD ? 
À quel prestataire confirmé recourir lorsque 
la technologie est naissante ? 

Le partenariat avec Paris Media Sys- 
tems, prestataire vidéo et multimédia, a 
fait d’une pierre deux coups. PMS est la 
première société française à exploiter une 
chaîne de production DVD Vidéo com- 
plète. En outre, la société réalise depuis 
déjà six mois des titres DVD, à des fins 
promotionnelles (films d'entreprises) ou 
éditoriales (productions anglo-saxonnes). 


Connaître 
la chaine de production 

La maîtrise du DVD Vidéo implique 
impérativement les parfaites connaissan- 
ce et pratique de la chaîne de production 
audiovisuelle. Le DVD Vidéo est avant 
tout un support vidéo, auquel on ajoute 
la qualité et l'interactivité propres au nu- 
mérique. D'où l'importance de disposer 


Pierre Ruitort 


dvd vidéo 





Drame prycheagique ct criminel sur fond de 
ho rene, a es AR re asie Enr, 


Ve sorte de hnis-chus. Des Interprètes élouirsants 


JE Br Ron de 


Murs 


Anse Rome, havre Hit, 
Paouit ri i, #i tt. Ki 


V958-Coul {100 ma) 


Fun Htnee . re 
Cara Viol gr on 
ae 4 


mr L Const 187-Gou (ss ein} 


Des fiches qui viennent complétées les 
extraits diffusés. 


en interne des outils et des compétences 
hés à la post-production audiovisuelle. 

C'est le cas de Paris Media Systems. 
PMS est en effet la maison-mère de fi- 
lales spécialisées dans l'audiovisuel : Trans 
Color Vidéo, prestataire spécialisé dans la 
post-production pour des chaînes de té- 
lévision ou des sociétés de production ; 
Transfert Reproduction Vidéo, entrepri- 
se dédiée à la duplication en série de cas- 
settes vidéo; et enfin Audio Production, 
post-production sonore, qui réalise dans 
ses auditoriums les doublages de films et 
de séries. 

Comme l'explique Patrice Weisz de 
Paris Media Systems, «/e DVD n'est que la 
continuation par de nouveaux moyens de notre 
métier traditionnel. » 

Un marché emporté suite à appel 
d'offres, face à des rivaux comme Pion- 
ner France ou Avio, allait accélérer la 
mise en place d’une chaîne de réalisation 
DVD. Il y a plus d’un an, PMS s’est vu 
confier la numérisation en MPEG-2 des 
ressources audiovisuelles de la Biblio- 
thèque de France, soit plus de 500 heures 
de programmes. L'investissement néces- 
saire de deux millions de francs dans le 
logiciel (Scenarist de l’éditeur Daikin) et 
les matériels DVD (chaine d’encodage 
MPEG-2, encodage son en dolby numé- 
rique, cartes d'émulation DVD) s’est trou- 
vé partiellement rentabilisé par ce contrat. 

La chaîne complète de production 








DVD était désormais constituée au sein 
de PMS. Restait à l’exploiter sur d’autres 
projets. En début d'année 1997, le mar- 
ché français est encore immature. PMS 
prospecte alors en Angleterre. La société 
obtient assez vite la réalisation de DVD 
Vidéo portant sur des classiques du film 
américain, produits par un éditeur anglais 
pour le marché nord-américain. PMS s’ap- 
puie déjà sur une solide maîtrise des ou- 
tils DVD lorsque, à l'été 97, arrivent les 
deux vidéos des Editions Montparnasse 
à adapter sur support DVD). 


Compléter 
une œuvre existante 

Adapter est bien le mot, car comme 
« La finalité du 
DVD n est pas de créer une œuvre nouvelle, mats 
de compléter par des informations nouvelles une 
œuvre préexwltante.» Au-delà de l'aspect 


le précise Patrice Weisz : 


technique, essentiel, de transfert d’un sup- 
port à l’autre, la société de réalisation DVD 
joue de façon intermittente un rôle de 
conseil sur le contenu et la présentation 
des programmes ajoutés. 

La discussion s’est poursuivie tout 
au long du projet entre Victoria Willis, 
chef de projet DVD aux Editions Mont- 
parnasse, et Patrice Weisz de Paris Me- 
dia Systems. Les débats portèrent sur la 
nature des sources nouvelles à inclure, sur 
leur organisation et leur présentation, sur 
la faisabilité technique de ces insertions. 
D'une production à l’autre, les informa- 
tions complémentaires ne peuvent être les 
mêmes entre un DVD documentaire sur 
le cinéma (Zes enfants de Lumière) et un 


DVD de cinéma (#icrocogmos). 


Un DVD sur le cinéma 


Les enfants de Lumière est un long mé- 
trage d'une heure et quarante cinq mi- 
nutes des séquences les plus célèbres du 
cinéma français. Le support DVD à per- 
mis d'adjoindre à la version VHS l'index 
de tous les films cités (plus de 350 au to- 
tal), d'inclure une fiche descriptive pour 
chacun d'eux, écrite par le critique Jacques 
Siclier, de créer des liens entre les extra- 
its pour passer directement de l’un à l’autre. 
Au total, 420 écrans ont été composés pour 
les enfants de Lumière. 

À partir du télécinéma déjà effectué 
pour la version VHS, PMS a tout d’abord 
pris en charge le filtrage numérique de 
tous les extraits. Ce débruitage suppri- 
me toutes les rayures, les sautes d'images, 
les halos, les scratches etc. L'opération 
est doublement bénéfique. D'un point de 
vue cosmétique elle nettoie l’image et 
lui redonne sa prime jeunesse. D'un point 
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de vue technique, elle libère de l’espace 
pour stocker d’autres informations. Com- 
ment ? Le codage MPEG-2 est basé sur 
un algorithme prédictif (ne sont codés 
que les éléments qui changent d'une ima- 
ge à l'autre). Supprimer le bruit augmente 
d'autant l’espace alloué pour d’autres in- 
formations, l'enregistrement d’un son dol- 
by numérique par exemple. 

Aux dires de Patrice Weisz, le dé- 
coupage du film les enfants de Lumière en 
356 extraits constitua le problème majeur 
de la réalisation. Les normes DVD ne pré- 
voient en effet qu'un découpage en 256 
cellules ou scènes au maximum par piste 
vidéo. Le film fut donc segmenté et géré 
via une structure plus complexe, avec des 
tables d'offset pour accéder aux extraits 
à partir des fiches. 

Toujours selon les normes DVD, un 
chaînage de séquences (Program Chain 
ou PGO) ne peut dépasser 99 éléments. 
Les enfants de Lumière en comportant 356, 
il fallut recourir à un tour de passe-passe 
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3 captures qui illustrent l'arborescence 
du DVD. 


complexe : gérer un seul et même film 
comme s'il y en avait quatre différents sur 
le disque, ce qui compliqua d'autant la 
programmation. 

Au final, l'investissement pour pas- 
ser du support VHS au DVD fut infé- 
rieur à cent mille francs. Somme raison- 
nable au vu des séquences complétées de 
commentaires éclairées et d’une qualité 
d'image et de son irréprochable. Compa- 
rativement au support VHS, le DVD 
fait totalement disparaître les tremble- 
ments et les bavures et autorise des arrêts 
sur image parfaitement stables. 


Un DVD de cinéma 


Sur Microcosmos, les apports du 
DVD sont multiples. Le film a été découpé 
en 27 chapitres auxquels on accède di- 
rectement via le menu général. La diffu- 
sion s'effectue en 4/3 ou en 16/9 avec un 





format par face du disque, choisie selon 
le téléviseur de l'utilisateur. Des passages, 
quatorze au total, sont désormais com- 
mentés par une voix off. Ils sont traités en 
séquences séparées accessibles par un me- 
nu. Les séquences les plus marquantes en 
font partie : la copulation de deux escar- 
gots, la naissance d’un moustique. Le 
son du film a été enregistré en dolby nu- 
mérique (DOLBY DIGITAL 5.1), c'est 
à dire sur 6 pistes. 

Le format 16/9 et le son numérique 
diffusé par une chaine hi-fi, via un dé- 
codeur du type Prologic ou mieux en- 


core un décodeur AC-36 canaux, trans- | 


forment un salon privé en salle de cinéma 
dernier cri. 


L'intégration des sources 

Les informations ajoutées dans les 
deux DVD ont toutes été numérisées 
par PMS. La société a profité de sa chaf- 
ne complète de post-production audiovi- 
suelle pour traiter les sources sonores, 
vidéo et infographiques. Le son a ainsi été 
encodé à l’aide des produits d'encodage 
audio AC-3 de Sonic. LS montage son a 
été effectué sous Sonic Studio et Sonic 
Pré Play. La vidéo a été numérisée en 
MPEG:-2 à l’aide d'encodeurs Minerva. 
Les écrans infographiques (menus, index, 
fiches) ont été réalisés sous Photoshop. 

Pour les deux titres, l'intégration des 
éléments numérisés fut dévolue au logi- 
ciel Scenarist de la société Daikin. Ce pro- 
duit professionnel, qui coûte tout de mé- 
me la bagatelle de 200 000 francs, joue le 
même rôle que Director en multimédia. 
C'est l'instrument de composition du titre, 
étape ultime aussi baptisée authoring. 

Scenarist entre en scène sur une sta- 
tion Silicon Graphics O2 à 175 Mhz sous 
Irix 6.2. Ce logiciel assemble tous les élé- 
ments du scénario - les sources numéri- 
sées - et associe les zones interactives 
aux menus. Il gère également les fonds 
d'écran. Scenarist s'assure enfin du bon 
fonctionnement du produit généré : si- 
mulation des séquences, vérification, 
émulation et pré-mastering. Une fois don- 
né le BAT, le logiciel génère une image 
disque en tout point identique au pro- 
duit final. 

Le master a été enregistré sur un lec- 
teur de bande DLT Adic car il n'existe pas 
à l'heure actuelle de graveur de DVD - 
les normes pour le DVD-R n'ont été dé- 
finies qu’en juin 97. Les prototypes de gra- 
veur existants ne permettent pas d'obte- 
nir l'intégralité des informations du disque, 
étant limités à 3,9 Gigas au lieu des 4,7 


Gigas d'un DVD pressé. 





Quelles conclusions tire Patrice Weisz 


_ de ces quatre mois de travail sur ce nou- 
- veau support ? Si les logiciels de création 
: et d'intégration DVD n'imposent guère 
: de contraintes, par contre les spécifica- 
. tions de la norme sont des plus restric- 
_tives. Il s’agit d'assurer la compatibilité 
: entre tous les lecteurs, qu'ils soient desti- 
: nés au marché américain, asiatique ou eu- 


ropéen. Et Patrice Weisz de citer l'exemple 
typique d’une contrainte DVD : un me- 
nu de navigation est composé d'une ima- 
ge de fond en millions de couleurs et d'une 
couche graphique, la subpicture. Cette 
couche vient par dessus, en transparence 
et en incrustation. Mais elle ne peut conte- 
nir que quatre couleurs. La mise en va- 
leur ou la sélection des textes s'effectue 
sans qu'il soit possible de lisser les élé- 
ments, car le moindre lissage contient sou- 
vent Jusqu'à seize couleurs. Les rehauts 
sont donc des plus sommaires. Un bou- 
ton à deux positions sera dessiné avec seu- 
lement deux ou trois couleurs pour les 
états sélectionné ou validé. 

Les millions de couleurs et les info- 
graphie chamarrées des CD-Rom ne sont 


pas prêtes d’envahir l'interface des DVD 
Vidéo. 
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Bernard Caillaud0 


Sonder sans cesse 


l'espace virtuel des images 


A. Jean Rose, fondateur 
Ou Palais de la Découverte, 
disait : « Nos facultés de 
perception directe du 
monde sont si étroites 
qu'il n’est pas 
déraisonnable de dire 
que nous sommes 
presque aveugles... » 
Bernard Caillau9 fait 
Jtenne cette réflexion, mais 
ne de résigne pas. Comme 
nous sommes de même 
presque sourds, s'attache 
audoi à « donner à voir » 
avec des J0hd. 


Physicien et docteur en Arts et sciences 
de l’art, Bernard Caillaud a beaucoup pu- 
blié (vous trouverez une bibliographie sur 
le CD-ROM), et il travaille actuellement, 
avec le C.N.RSS., sur la maquette d’un 
site consacré en particulier aux débuts 
de la mouvance des « Computer Graphics » 
et du « Technoscience Art », pour re- 
prendre l'expression de Frank Popper. 
Grâce à un livre, actuellement en gesta- 
tion, qui sera aussi diffusé en ligne, il sou- 
haite initier une nouvelle confrontation 
entre ceux qui, comme lui, «s'intéressent à 
ce qu'on peut faire faire à l'ordinateur et non 
simplement à ce qu'on peut créer en l'employant, 
donc à sa capacité de débiter de l'inconnu, sans 
avoir de projet visuel préalable trop bien défini. » 

Faire apparaître des structures indé- 
celées, en s’en remettant pour une large 
part au hasard, qu'il considère, comme B. 
Mandelbrot, être «le seul modèle dont dis- 
pose celui qui cherche à saisir l'inconnu et l'in- 


contrôlable, » (Les objets fractals, 1989) est 





pour lui, l’une des voies les plus fécondes 
à parcourir, sans prôner une approche plus 
qu'une autre puisque « des processus très OÙf- 
férents peuvent éventuellement conduire à des 
images qui seraient très voisines. » I faut pour- 
tant bien choisir une des méthodes, et pour 
l'instant, celles qui le retiennent le plus 
longuement consistent à lancer «% petits 
programmes, écrils en Basic, qui confèrent à un 
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Bernard Caillaud 





Autre voie : la représentation visuel- 
le du squelette fréquenciel d’un objet so- 
nore. « Cela génère des images d'une rare 
étrangeté que j'importe sous Photoshop. » Le 
procédé inverse, consistant à générer 
un son à partir d'une image, a été tenté, 
notamment par Éric Wenger. « {l est bien 
Jûr podsdtble de retransposer un son lié à une 
image en une autre image, et ainol de suite » 
— un peu comme un automate de tra- 





duction multilingue promènerait un bout 
de phrase d’une langue à d’autres, avec 
une probabilité non-nulle de restituer 
l'original (ou des vers de Prévert, pour- 
quoi pas). 

Comme les astronomes sondant l'im- 
mensité, Bernard Caillaud explore ain- 
si des ilots dans l’espace de toutes les 
images possibles. « Cela peut paraître dé- 





| — — _. riotre et renvoyer à la question de la finalité 
| de l’activité artistique, ou de toute activité 
humaine, » mais le choc esthétique res- 
senti est indéniable, et parfois jubilatoi- 
re. Lenvie, le désir de créer de nouvelles 
images, fixes, animées, de faire surgir de 
nouvelles sensations, ne se justifie pas 
plus, pas moins, que celui de découvrir 
de nouvelles molécules ou des planètes 
qui resteront très longtemps dissimulées, 
innaccessibles. Bernard Caillaud voya- 
ge à travers ses créations mouvantes, et 
tel un reporter, il prend parfois une pho- 
to, ou tourne une courte séquence, rap- 
portant ainsi des témoignages de son re- 
gard de plasticien, affirmant la 
persistance d’une quête du beau. Faut- 
il conclure ? Il suffit, simplement, de re- 
prendre à son compte ce qu'énonçait Eli- 





vire Alerini di Francesco, galériste : 
«Je me contenterai d'un discours affectif dc- 


pixel une couleur liée à ses coordonnées, selon 
l'idée déjà exploitée par Clifford À. Pickover, idée 


merveilleusement simple mais aux posstbiltés 


captivantes. » Ou encore, en s'appuyant sur 
les automates cellulaires, « concept connu de- 
puits les années 50, >» et selon des procédés 
employés pour étudier la propagation d'un 
phénomène (celle d’un incendie, par 
exemple), il procéde à un tirage aléatoi- 
re de pixels puis lance un algorithme. «J'en 
al engrangé environ 200, de quelques lignes de 


code : on pourrait en écrire des pages mais les 
miens font 10 ko tout au plus. Cela suffit pour 
parvenir à une richesse de formes impresston- 
nanle. » 


sant l'aomiration que je porte à une œuvre dont 
la rigueur et la modestie n'excluent ni la sen- 
gibilité, ni la générosité du personnage et de 





‘on travail. » 
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Le réalisme toujours plus poussé des créations 3D, la richesse, la diversité, la 
force spectaculaire des effets spéciaux, la qualité toujours croissante des images de 
synthèse ne manquent d'exercer une certaine fascination sur tous et l'enthousias- 
me croissant d'un public qui s'élargit constamment. Cet engouement à détourné 
les regards autrefois portés sur ceux qui, depuis déjà plus d'une quinzaine d'an- 
nées, sinon bien davantage, se sont consacrés à explorer les voies de la création non- 
figurative sur ordinateur, en 2D principalement. Bernard Caillaud évoque à cet 
égard un “ ratage de coche médiatique ”. Leurs travaux, qui se poursuivent, évo- 
luent, et déboucheront peut-être sur des formes d'expression encore insoupçon- 
nées et qui inspireront de nouveau l'ensemble des créateurs numériques. Il nous a 
semblé opportun, voire urgent, à travers Bernard Caillaud et Hubert Mortagne, 


de les rappeler ici à l'attention de tous. En imaginant que ce rappel puisse contri- 
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Hubert Mortagne 


« Créer |' 


day à 
de l'ère virtuelle » 


Il travaille surtout sur 
Sun, et ses images sont 
crées pour être vues sur 
écran, uniquemenk£, ou 
presque... Cependant, il est 
audsii peintre, traditionnel. 
Ses activités d'ingénieur et 
de chercheur (il enseigne 
ausoi la modélisation 
probabiliste, à Paris VD), 
lui procurent d’autres 
élonnements mats ceux 
qu'il se réserve en faisant 
surgir des images tout à la 
fois “pilotées ” et 
cmprévistbles sont 
inépuisables. 





Co-auteur, avec Olivier Godon, du livre 
« Reliefs, Images en trois dimensions » 
(ŒEd.Dunod, 1994), Hubert Mortagne a de- 
puis délaissé les stéréogrammes. La pa- 
renthèse est refermée, du moins provisoi- 
rement. Depuis 1989, et ses premières 
réalisations infographiques, il a parcouru, 
prolongé, ouvert diverses pistes d’explora- 
tion et s est notamment attardé sur les frac- 
tales, comme beaucoup de créateurs. à pré- 
sent, toujours marqué par Kandinsky et 
Bacon, il recherche, «dans des giclures, des 
boursouflures qui structurent des mouvements co- 
lorés, » à créer des textures dont l'équilibre 
et la tension, la lumière “ qui compense l’ab- 
sence de matière, ” puissent manifester tou- 


Jef Tombeur 





te la puissance de l’image de l'ère virtuelle. 

Pour ce faire, il modifie des algorithmes 
précédemment employés ou en crée de 
nouveaux, et rajoute une part d’aléatoi- 
re, ou encore intègre des modèles phy- 
siques. « Cela peut passer par la définition de 
la masse et de la viscosité d'une goutte. En si- 
mulant ausoi la gravité, cette goutte répartira 
différemment la lumière sur son parcours à tra- 
vers une zone géométrique. » Cette zone pour- 
rait d’ailleurs être « accidentée » car rien 
n'empêche de lui attribuer un relief, une 
rugosité, des obstacles. 

En fait, en cours de réalisation, il peut 
être fait appel « progressivement, pas à pas » 
à d'autres algorithmes, et au final, des lo- 
giciels classiques de traitement de l’ima- 
ge seront ou non utilisés pour éventuel- 
lement recadrer, effectuer une légère 
rotation, voire retravailler les couleurs. 
« Je conotruts, mais l'image sort, en ce sens 
que les formes surgissent. Ainsi, une image tra- 
vaillée pendant deux jours n'est pas nécessaire- 
ment plus satisfaisante qu'une autre produite 
quast-inotantanément... » 

Destinées à être vues sur écran (vous 
les trouverez sur le CD-ROM), car une 
sortie papier, et même une projection «ne 





peut aboutir qu'à une fade ou approximative re- 
présentation, faute de luminosité, » ces images 
ont toutes mobilisé une très forte puissan- 
ce de calcul pour leur production (Hu- 
bert Mortagne dispose de systèmes ré- 
pondant aux exigences de la recherche). 
Là n'est pas l'essentiel. La création d’al- 
gorithmes, le recours à des ressources aléa- 
toires ne sont certes pas réservés aux dé- 
tenteurs de machines évoluées. Mais elles 
témoignent de la spécificité de la création 
numérique (telles les fractales, qu'un peintre 
pointilliste ne pourraît approcher) qui, en 
3D comme ici en 2D, dépasse les capaci- 
tés de préfiguration, de projection, de ceux 
quis y consacrent. Singulière aventure. I 
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Concours Medialab/Films Action 


Trois cents tal 


émergents 


Organisé à l'initiative de 
Médialab et de Films action, 
le concours d'animation 
aura impressionné le jury 
par la qualité des 
réalisations. Au final trois 
lauréats dans chaque 
catégorie, dont certains 
furent fort difficiles à 
départager. Rencontre avec 
les lauréats. 


| réant en solitaire, le soir après le 






travail ou le week end après le ly- 





mw/ cée, nombreux sont les jeunes 
talents de l'infographie prêts à émerger. 
Réparties dans trois catégories, le concours 
aura donc reçu au final 300 oeuvres pro- 
venant de 30 pays. Un succès très im- 
portant qui a un peu‘retardé la réunion 
du jury. En effet, arrivées dans divers for- 
mats, les oeuvres préselectionnées ont été 
recalculées afin d’être toutes présentées 
dans un standard Pal similaire. 

Dans la catégorie personnage le choix 
du jury s’est arrêté sur Jérôme Boulbès, 
27 ans, qui a présenté trois courtes sé- 
quences de 15 secondes en noir et blanc. 
Illustrateur traditionnel de formation Arts 
Déco il est infographiste indépendant free- 
lance, spécialisé dans l'institutionnel et le 





Baby de Charles Beirmaert 





Le gros de Jérome Boulbès 


médical. Il a commencé ses films avec 
3DSA et les a terminés sous Max. « J'ai 
réalisé ces films dans le cadre d'une recherche 
personnelle sur les éclairages, les personnages 
et l'animation. J'ai choisi le noir et blanc, pour 
mieux étudier les valeurs de l'image. J'ai d'autres 
projets d'animation que je ne peux réaliser 
faute de temps, comme des courts métrages, des 
fictions, des narrations traditionnelles ou plus 
abotraites. » Ï recherche un poste créatif 
mais regrette que souvent dans la 3D « 
c'est un réalisateur qui ne connaît pas forcément 
la synthèse qui dirige des exécutants auxquels 
on demande le minimum d'initiative. » 

Second dans cette catégorie, Charles 
Beirnaert pour Baby suivi de Pascal Blan- 
ché avec À suivre. 

Dans la catégorie série l'unanimité s'est 
faite sur /o Ko et Jaw de Hugues Cazelles. 
Un superbe polar, avec d'impressionnants 
mouvements de caméras et des textures 
étonnantes. Tout a été mappé sur la base 
de pages d'annuaires, de journaux et de 
mots croisés. À 26 ans, diplômé du CFT 
Gobelins, où il a découvert Explore, il 
est issu de l'animation traditionnelle « Je 
travaillais sur mon projet le soir ou en dehors 
des heures de travail sur diverses machines. J'ai 


Ou mettre six mois à le faire. J'ai imaginé le 
auyet une nuit et le lendemain j'ai écrit un scé- 
narto. » Travaillant sur un Pentium 90 avec 
3DSA et Animator pro, pour les séquences 





A suivre de Pascal Blanché 


du personnage en 2D, l'idée des textures 
papier lui est venu en observant un mur 
dans sa chambre tapissé de journaux et de 
pages d'annuaire. Il est actuellement en re- 
cherche d'emploi. « À l'heure actuelle j'ai dé- 
Jjà écrit trois scénarios de 5 minutes trente et Je 
compte en réaliser 15. C'est unde mes amus, 
Dany Plaud, qui a réalisé la bande son en 3 joury. 
J'ai fait le montage en une nuit sur PVR. ». 

Derrière, on trouve les Barzocs d'Ol- 
vier Venet suivi de Tiviggy the Bee de Chris- 
tophe Moalic. 





(publicité) 


Président : Gérard Mital (Medialab) 
Alain Athlan (Performance Graphic) 


Damien Barilko (Symah Vision) 
Eric Beaurepaire (Intergraph) 
Alain Béhar (Kinétix) 

Frédéric Botton (Pc Team) 
Jean-François Éstève (C:) 

Luc Froelicher (Medialab) 
Pascal Guénée (Pixel Magazine) 
Laurent Rodon (Films Action) 
Pascal Rodon (Films Action) 
Michel Tournié (Club-Internet) 
NIET Verley (Softimage) 
Victor Waknine (Symah Vision) 





Enfin c'est dans la catégorie libre que 
le choix du Jury aura été le plus ardu. 

C’est finalement Jérôme Vocanson 
avec Ride qui l’a emporté. À 24 ans, après 
un diplôme de designer de l’'ESDI, il est 
entré chez Microïds où il a passé un an. 
« J'ai commencé l'animation sur un Pentium 
155 avec 5D Studio Max et l'ai terminée avec 
un P200 MMX et 128 Mo de Ram.» Mais 


pour atteindre la qualité broadcast, au to- 
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concours medialab films action 


tal pas moins d’un mois de calcul aura 
été nécessaire. « Mon 06e était de traiter d'In- 
ternet sous la forme d'un ride. Avoir des écrans et 
de déplacer de façon ludique. Je voulais me repré- 
senter la masse de travail que cela représentait 
de réaliser un ride tout seul. » Au total, deux 
mois de travail plein. 

En second arrive Screen Saver de Fa- 
brice Luthaud réalisé sous Lightwave sur 
un Pentium 166. 

Enfin, troisième, Jean-Luc Merienne 
avec JLM a présenté un travail plein de 
sensibilité dans un univers SF. À 25 ans 
il recherche du travail dans l’image de syn- 
thèse, après une formation de design in- 
dustriel. « J'utilise Lightwave sur un Pentium 
200. J'aime beaucoup la science fiction avec 
des films comme comme Blade Runner: A l'ori- 
gine, j'aime créer des univers imaginaires grâ- 
ce aux images de synthèse. C eat la création qui 
me passionne. J'ai acheté mon premier ordina- 
teur il'y a trois ans. Avant je dessinats de ma- 
nière traditionnelle. J'ai découvert un outil qui 
me permettait de me rapprocher de ce que je sout- 
baitais représenter » 


ne 
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JLM de Jean-Luc Merienne 


Des résultats encourageants 

Co-organisateur du concours avec 
Films Action, Gérard Mital président de 
Médialab s'était engagé avant tout pour 
«identifier les gisements de talent. Nous sou- 
baitions aider à l'émergence de créateurs, no- 
Lamment au niveau de l'imagination et du sa- 
voir faire ». Si cet objectif est pleinement 
atteint, le concours aura également per- 
mis d'évaluer des évolutions technologiques. 
« Comme beaucoup, nous étudions les solutions 
PC sous Windows NT, et jusqu'où l'on peut al- 
ler avec des logiciels comme 5D Studio Max. Là 
aussi, les résultats sont très encourageants ». MW 








EDITION 1999 


S POUVEZ D'ORES ET DÉJÀ PARTICIPER À LA 
ECONDE ÉDITION QUI COMPRENDRA LES MÊMES 
| CATÉGORIES. POUR CELA, IL VOUS SUFFIT DE 

RETIRER UN BON D'INSCRIPTION À : 


FILMS ACTION 

8/0/1Z RUE VAUVILLIERS 7500! - BARIS 
TÉL : OI 40 13 00 07 

FAX : OI 40 13 40 87 

E-MAIL : ACTION@CLOB-INTERNET 


ET À TOUT MOMENT CONSULTER NOTRE SITE 
DÉDIÉ À Œ CONCOURS : 


HTTP./AMMW.CLUB-INTERNET.FR/FILMS-ACTION/ 











CREATIVITE 





Télé numérique 


C: le futur ! 


Petit astre perdu dans la 
galaxie Canal Plus, la 
chaîne cyber C: revendique 
sa différence. Avec sa large 
palette de magazines 
revisitant l'univers des 
nouvelles technologies, un 
esprit maison, mélange de 
passion et de bidouillages, 
des innovations comme le 
téléchargement et quelques 
autres projets à venir du 
même acabit, C: préfigure 
tout simplement la télé de 
demain. Vivement ! 


quelques dizaines mois de l'an 






deux mille, la télévision du troi- 
A 2 sième millénaire s'élabore du co- 
té du quai André Citroën à Paris. C’est 
là que la chaîne cyber C: possède ses bu- 
reaux. Créée en avril 1996, C: s'adresse 
en premier lieu à des gens pour qui télé- 
vision et ordinateur sont destinés, à court 
terme, à ne plus faire qu'un. Membre de 
l'offre de base du bouquet numérique Ca- 
nalsatellite, la chaîne propose des pro- 
grammes axés exclusivement sur les nou- 
velles technologies, leurs utilisations, leur 
méfaits, leur futurs développement. Elle 


est également une formidable pourvoyeuse 








Splatt : le monde des nouvelles images vu par nos voisins d'outre-Manche. 


de soft, puisque via son service payant 
C:direct, elle propose le téléchargement 
de logiciels. Chaque mois entre 200 et 250 
softs à télécharger sur son PC via le sa- 
tellite et le décodeur numérique qui en as- 
sure l'approvisionnement à heure fixe. Les 
prix sont forcément intéressants, la chaf- 
ne vous vend un soft sans se préoccuper 
de l'emballage, de la livraison, de la mise 
en place, au bout du compte, une écono- 
mie de 30% par rapport à des produits 
vendus en grande surface. Malin. 


Programmes Branchés 

C:, c'est également des programmes. 
Une grille à l'image de la chaîne, auda- 
cieuse et inédite, qui contentera le néo- 
phyte qui se demande si le PC pentium 
est un médicament qui soigne les maux 
de têtes, comme le plus fondu de micro 
qui pourra compter sur des magazines ex- 
trêmement pointus. Une foule de ren- 
dez-vous passionnants à l'image de « Mi- 
croscan », le magazine de l'actu pratique 
de informatique ,« Internet et compagnie » 
Joue les explorateurs et surveille l'évolu- 


tion du Web, « Mag-net » se profile bien 


plus comme un magazine de surfer pur 
et dur sans cesse à l'affût de nouveaux 
«spots cyber ». La chaîne programme éga- 
lement des magazines au regard décalé, 
« Cyberculture », visible sur la grande soeur 
C+, est de ceux-là. Loriginalité vient de 
la diffusion de magazine étranger com- 
me « Cybernet », émission hebdomadaire 
british traitant du monde du jeux. Une 
actualité traitée à travers les coulisses du 
développement et de l'édition. Deux ma- 
gazines en provenance directe du Cana- 
da. « Undercurrents » décrypte minutieu- 
sement la marche conquérante des 
nouvelles technologies et débusque les mé- 
faits des nouveaux médias, tandis que 
« Branché » est l'occasion pour nous d'ob- 
server une autre entité française, en l’oc- 
currence, le Quebec, dont 35% des foyers 
sont connectés au réseau Internet. La grille 
est également rythmée grâce à des pro- 
grammes beaucoup plus visuels encore. 
L'excellent « Splatt » est l’un d'eux, ma- 
gazine qui serait un peu le fils naturel de 
l'oeil du cyclone et de Capital. Un maga- 
zine d'images sur les nouvelles images qui 
vous emmène dans les making-off les plus 


Eric Vérat 








décoiffants tout en se faisant didactique. 
Des fictions viennent rehausser le coté dé- 
libérément visuel de C:, notamment « Evan- 
gelion », manga-culte diffusé en vo, « Red 
Dwarf », sitcom furieusement british, ou 
encore le space-opera « Babylon V ». D'une 
moyenne d'âge bien inférieure aux chaînes 
classiques, C: est paradoxalement le royau- 
me de la haute technologie mais également 
celui de la débrouille. Les budgets étant 
ce qu'ils sont, C: ne la Joue pas morose et 
invente une télé innovante parce que pro- 
posant des solutions visuelles qui s’inspi- 
re de l'univers des Jeux, du net, des inter- 
faces CD-Rom . Doué ou contraint à la 
polyvalence chacun doit apprendre à maf- 
triser plusieurs élément d’un appareil de 
production où la fragmentation des tâches 
est une coutume admise. Pas sur la chaf- 
ne cyber. Logique, les tendances télévi- 
suelles de demain étant expérimentées 
ici, 1] serait dommage d'en priver cer- 
tains. Tout cela transpire à l'écran, au long 
des plages de programmes qui alterne, le 
sérieux, l'innovant comme le délirant. 


La C:hasse au talent 

C: offre sa chance à chacun. Ceux qui 
sont choisis s’investissent dans la chaîne, en 
retour 1l contribuent par leur enthousiasme 
et leur inventivité à gommer le manque de 
budget qui pourrait faire ressembler C: à 
n'importe quelle petite chaîne de télévision. 
Pas besoin de dire que C: est une pépiniè- 
re de talents d’où émergent lentement 
nombre de graphistes, de réalisateurs en 
herbe confrontés dès maintenant à la TV 
de demain avec son esthétique de l’image 
propre, son matériel -plus aussi lourd- qui 
se démocratise. En cela C: est un labora- 
toire pour Canal Plus qui laisse à sa petite 
soeur, le soin de laisser s'épanouir en son 
sein des créatifs d'une télévision new-look. 
Une télé qui devrait intégrer une offre glo- 
bale de communication - l’un des enjeux 
d'Imagina 98 avec l'avènement du numé- 
rique intégrale- où l'on ne distinguera plus 
très bien télé et internet. L'avènement du 
webcasting. Chez C: on est plus qu'en train 


d'y réfléchir puisqu'un acheminement in- 








le + de C:, le téléchargement. 


ternet à haut débit est sur le point d’être 
offert aux abonnés. Un jour prochain, c'est 
du live que vous proposera ce canal qui ne 
sera pas loin de faire passer votre modem 
pour un Apple Lisa version début des an- 
nées 80 face au tout dernier des portables. 

C: poursuit sa mission, transformer 
l'outil télévisuel en interface idéal de votre 





sur Station Silicon. 


Strasbourg 


pour chaque projet. 


e Dates 


ÉCOLE DES ARTS DÉCORA:ES 


de février à juin. 


de l’école). 


Renseignements : 


iblicité) 


Ecole supérieure des arts décoratifs 


Approche du dessin animé assisté par ordinateur. 


Conception et réalisation d’un dessin animé à l’aide 
d’un logiciel spécialisé dans l'animation de dessins 
vectoriels. Cette formation est un panorama des phases 
de réalisation d'un dessin animé depuis la conception 
jusqu'à la post-production. Le but de cette formation 

est une ouverture vers l'animation numérique 


Un mois de réalisation 


Tous les premiers lundis 


e Frais d’inscription 


3000 F (1000 F pour 
les anciens étudiants 


ordinateur. Un moyen de s'informer, de 
communiquer, d'apprendre ou de se di- 
vertir. Elle deviendra du même coup une 
chaîne qui nenest plus une, laissant plus 
de liberté aux téléspectateurs (pardon 
Webspectateurs..!!1??) et plus d’imagi- 
nation aux créateurs. À priori tout le mon- 


de devrait être gagnant. M 












® Conditions d'admission : 
- niveau DNSEP, Master 

of Art ou équivalent, 

- bonne maïtrise du dessin, 
- connaissance du principe 


d'animation. 













e Modalités d'inscription : 


Présélection (C.V. + lettre 
de motivation). 
























Post production 
Pérrier : 
UN 


50 secondes enivrantes 





d'effets spéciaux, des 
personnages de cotivertures 
de magazines, d'affiches, 
une play mate de boîte 
d'allumettes, un cow boy 

« néon »… qui prénnent vie 
sous l'impulsion d'une 

« fausse » Edith Piaf 
ressudcitée par le 
décapsulage d'une bouteille 
d'eau gazeusenon moins 
célèbre. C'ést le dernier spot 
pub de Perrier réalisé par 
l’agente Publicis. Un 
savoureux mélange de 
tournage bors gabarit et 
d'intégration en post 
production. Au final, une 
petite « merveille » qu'on 


aimerait voir plus souvent. 
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Mélange de décors surdim 


te rétrouvé 
















_Le « Café », dernier spot de Perrier produit par Quad. 


| y avait longtemps que Perrier ne 
nous avait pas offert du grand spec- 
Æ tacle. Après des campagnes peu 


convaincantes ne rencontrant pas l’ad- 
hésion du public, Perrier avait calmé ses 





délires créatifs. Aujourd’hui la marque aux 
bulles renoue avec le ton « Zeste fou fou » 
de ses débuts et retrouve un style avec son 


dernier spot réalisé par l'agence Publicis. 
Eh oui, le dernier, dumoins pour Publi- 
cis qui perd le budget. Mais avant de 








ensionnés (6 mètres de haut) et d'incrustation (fond bleu). 


rendre la main à l'agence Ogilvy & Ma- 
ther (premières amours de Perrier), Pu-.… 
blicis signe un spot étonnant réalisé par 
Bruno Aveillan. Truffé de trucages nu- 
mériques, d'animations 2D et 3D, le Ca- 
fé (nom du film) fait intervenir de nom- 
breux professionnels. Quad pour la post 
production du film, Buf Compagnie pour 
toute la partie effets 3D, Bibo Film pour 
la réalisation de dessins animés (playma- 
te de la boîte d’allumettes, animation du 














Thierry Guilbert 





se _ perrier+ 


D EE ER EEE LEA REINE ACT RRRRRER 


Des couvertures de magazines, un dessin animé (Bibo Film) tout spécialement cr 


tatouage sur l'épaule du boxeur), Duboi, 
pour l'intégration et Mikros Image pour 
quelques modifications et finitions de mon- 
tage. 





Tournage : __ 
des décorstde géant 


Le tournage aura duré près de 10 jours 
(dont 3 à 4 jours pour les fonds bleus) 
dans les studios de Stains (Plaine Saint 
Denis) sur 2 à 3 plateaux différents. Pour 
l'occasion, des décors surdimensionnés à 
l'échelle 5 (comptoir, chaise, rideaux, 


quelques cadres, table et tabouret de plus 


de 6 mètres de haut) ont été construit pour 
permettre de tourner en réel la plupart 
des scènes avec les personnages. D'autres 
personnages (pas tous) ont été filmés sur 
fond bleu. C'est le cas, entre autres, de la 


« fausse » Piaf (bluffante de ressemblan-* 


ce) qui sort de son cadre mural. La scè- 
ne qui se déroule sur le sol carrelé du bar 
où des personnages de différentes tailles 
se déhanchent sure rythme effréné etre- 
mixé (par Nova) de « La Foule » d'Edi- 
th Piaf,-alterne en fait tournage en réel et 
réinscrustation. « Le fait que l’image fonc- 
tionne bien est dû au mix des deux tech- 
niques de tournage, à la fois en direct et 
sur fond bleu. On n’a pas l'impression que 
cest de l'incrustation » explique Nicolas 
Duval de chez Quad. Tous les cadres, mê- 


HE SEL TRE EILATEE RAM 


me les magazines créés tout spécialement, 
ont été filmés vides de personnages et ré- 
incrustés à la palette. 


Media 100 : un choix justifié 


La méthode traditionnelle ou Motion 
Control qui consiste à caler tous les mou- 
vements au moment du tournage appor- 
te son lot de contraintes. « Le nombre im- 
portant de personnages demandait d'enregistrer 
en mémoire trop de mouvements ». C'est pour- 
quoi-le choix s’est porté surun système 
plus souple et moins complexe à mettre 
en place « Comme il y avait quelques mouve- 
ments de caméra, on a préféré utiliser un sys- 
Lème Media 100 qui présente également l'avan- 
Lagede pouvoir stocker directement les éléments 
Lournés sur une station Avid » explique Pas- 
cal Brun, directeur de la post-produc- 
tion chez Quad. _ 


Les personnages (acteurs) évoluent pour la plupart dans des décors réels. 
Ci-dessus une table à l'échelle 5. 








Merci Henry et Flame 

La post production, assuré par Quad, 
a demandé près de deux mois de travail 
et plus de 20 jours en temps-machine. Les 
matiérages ont demandé près de 400 
heures. L'intégration s’est faite en partie 
sur Flame et les contrôles sur Henry.de 
Quantel choisi notamment pour ses fonc- 
tion$ colorimétriques. Chaque plan du 
spot comporte un trucage et le résultat fri- 
se la perfection. « Même en fawant une vi- 
don image par image du film, je ne pense pas 
que l'on puisse surprendre le moinore défaut » 
déclare François Brun. Les bulles de Per- 
rier filmées au départ sur un grand aqua- 
rium ont demandé une seconde phase de 
travail en post prod. « On croyait être à 
l'abri en utilisant une technovision mais 


finalement les bulles filmées ont été conser- 
vées comme arrière plan.et des éléments 
3D ont du être recréés par Buf Compa- 
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gnie ». L'effet de décollage (dé-scotcha- D 
ge) des personnages à leur sortie de cadres 


Co 


respectifs 
d'une base morph. Le nageur est en fait 


Responsables annonceur : 


Richard Girardot, Florence Chiraui, 
l'effet de trame des magazines est visible | Valérie Persico. 


fixé par un harnais et filmé en hauteur sur 
fond bleu, et l'effet d'eau rajouté; même 





sur les personnages en mouvement... Bref, 


on pourrait découper et analyser chaque Responsables agence . 


lan, tell I écision,  . 
PR CEE bre OP EtR a eu Dominique Lorentz, Cristina Pedrosa. 
détail et la qualité du travail réalisé sur 





ce spot sont remarquables. Création agence : 

| Olivier Georgeon, Pierre Penicaudl. 
Réalisateur : Bruno Aveillan. 

TV Producer : Patrick Pauwels. 


Maison de production : Quad. Nicolas Duval, 
François Brun. 


Production son : Nova 
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Epreuve grand format 
à partir de vos 
fichiers numériques 


Pour votre imprimeur : sortie films 
haute définition à partir de 
vos documents conçus sur logiciels 
de PAO (PC et Mac) & PowerPoint 


(exemple de prix pour une M€ DS 
affiche 80x120 = 515 F H.T*) 


e Formation à la demande 


e Conseils avant et après installation 
de votre système PAO 


3, rue Montauban 75015 PARIS 


Epreuve haute résolution couleur (Porte de Versailles) 
Rainbow 3M LU, 

contrôle avant films id, : 01 40 45 33 33 
APE de As pri nue HT.) Nine 01 52 10 55 54 
épreuve format A4 = 15 nt | Modem  : 01 45 30 17 43 


E-mail:logo@easvynet.fr 


*Tarifs dégressifs - Devis sur demande 
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Profitez de nos offres 
d'abonnement exceptionnelles ! 


L_ 10 n° (1 an et demi) de PIXEL + Windows Draw 5 





Windows Draw - version 5 


Tout le graphisme, facile et rapide. 

Avec Windows Draw, entrez dans le monde graphique par la grande porte et accèdez au 
monde du graphisme facile et rapide ! Windows Draw 5 est l'outil complet qui vous per- 
mettra-de créer : dessins vectoriels, diagrammes et organigrammes, retouches d'images, 
création 3D... 

ONE ER SAUCE UC 

/ plus de 250 polices Truelype 

/ plus de 20000 images, photos et symboles Clipart 


10 N° pixriosque 490 ' 840" pour vous seulement 
Windows Draw 5 390‘ 
361 F 





-10 n° (1 an et demi) de PIXEL - Tarif étudiant et NAT EL 


Vous êtes étudiant ou enseignant ?* 


Profitez de nos tarifs spéciaux : 
* (sur copie de votre carte) 






LE MMAGAUENE D NO LAVE L LEE 
4. 
AL 
CAHIER TECHNIQUE | 
tenue d'anopetetee Lu 
Lee Mio FUN 2 







ACTUALITE : \ 
a SUR NT de El | | 
glarr CGR (ATEN 









10 n° prix kiosque 450 pour vous seulement 


219F 


A retourner dès 
aujourd'hui ! 





OFFRE SPECIALE D’'ABONNEMENT* 


| [1 Oui, je désire m'abonner à Pixel pour 10 numéros (1 an et demi) à partir du n° /_/__/et recéVoir le logiciel «Windows 
idez dans les Draw 5> pour plateforme PC. Je joins mon règlement à l’ordre de PIXEL SA de : {1 361 FTTC ©1451 FHT à l'export 


af [1 Oui, je désire m'abonner à Pixel pour 10 numéros (1 an et demi) à partir du n° /__/__/ au tarif étudiant-enseignant. Je joins la 
| copie de ma carte et mon règlement à l'ordre de Pixel SA de: ©1279 FTTC ©1369 FHT à l'export 


[1 Je désire recevoir une facture : [oui non 
Nom En | Prénom 


SOCIÉTÉ LÉO | Sr 
Adresse [personnelle professionnelle 


_ Code Postal Re At PROS en 
| Profession : Secteur d'activité = Fonction ts 
* Offre réservée aux nouveaux abonnés dans la limite des stocks disponibles - Vous pouvez séparément souscrire à l’abonne- 
ment Pixel pour 360F TTC (460 FHT à l'export) ou acheter le logiciel W. Draw 5 au prix unitaire de 390 F TTC. 
Bulletin à retourner à PIXEL SA, 
37 rue d'Amsterdam. 75008 Paris - Tél. : 01 53 25 13 33 - Fax. : 01 53 25 13 26 












Starship Troopers | 


« Pas moins de dix sociétés 
… d'effets spéciaux sg sont 
nmuses au travail 
- simultanément our le 
dernier film de Paul 

| Verhoeven. Lorsqu' on voit 

| Le résultat, on n'a guère de 
> | peine à comprendre 
| pourquoi. « Starship 
; | HOTTE comporte en effet 
17 Jéquences spatiales à 
: faire pâälir George ‘Lucas et 
surtout des milliers de 

| créatures en image de 
À synthèse qui «donnent la 
| | réplique» aux acteurs réels 
k | avec un tel réalisme qu'on 
| en reste littéralement 
CT (772 


eee 





ch End nb SE 3 on ds à cts] 








ee? 


| usqu à présent, les animaux en 3D 
| les plus réalistes jamais créés pour 
| 4 un film étaient les dinosaures de 
À. «Jurassic Park», maintes fois imités de- 
À) puis mais jamais égalés du point de vue 
du naturalisme de leur comportement. Au- 
Jourd'hui, le record est détenu par les in- 
sectes géants de «Starship Troopers», et 
ce nest guère un hasard pyisque le mé- 
ll me homme supervisa kanimation des SEE 
| riens de Solos et des invertébrés de 
ACT CRORQURS SAN rppett,et 
: 1] œuvre depuis plus de vingt ans dans le 
domaine de l'animation image par image. 
C'est à lui que l’on doit l'attaque des ma- 
chines quadrupèdes de «L'Empire Contre- 
W Attaque», les robots tueurs de la trilogie 
| | «Robocop»> ou encore le dragon bicépha- 
M le de «Willow». 

‘En 1995, il abandonna les figurines en 
M mousse de latex pour plonger dans la 
vague numérique et donner vie aux di- 
nosaures les plus crédibles de l'histoire du 


L 


+ 





Basic insects 


| [Gilles Penso | | 


4 


cinéma. Etant donné l'ampleur du projet 
«Starship Troopers», Tippett se mit au tra- 
vail dès la fin de la post-production du 
film de Spielberg, il y a maintenant quatre 
ans. Il s'agissait non seulement de créer 
des milliers d'insectes géants évoluant si- 
multanément de manière hyper-réaliste, 
mais en plus les incruster dans des plans 
réels avec acteurs filmés avec des camé- 
ras libres, sans aucun système de prise 
de vue assisté par ordinateur. 


* 


Super Coléoptères 

Le principe adopté par l'équipe de 
tourhge pour les plans destinés à être tru- 
SLCS fut de positionner dans le décor une 
série de balles de tennis, afin de procé- 
der à un suivi de mouvement en post-pro- 
duction. Dès que les déplacements de la 
caméra étaient détectés par l'ordinateur 
- les balles de tennis servant de points de 
repère - il était possible de reproduire avec 


exactitude ces mouvements avec la ca- 


méra virtuelle filmant les insectes en 3D. 
Ces derniers furent imaginés par le desi- 
gner Craig Hayes, collaborateur régulier 
de Tippett, et se divisent en cinq espèces 
évoquant chacune un véhicule guerrier : 


les arachnides fantassins armés de pattes 


tranchantes, les arachnides volants, les im- 
menses cafards «chars d'assauts», les pro- 
génitures de ces derniers, et l'énorme 
larve servant de cerveau à l’ensemble 
des créatures. 

Selon une technique inventée à l'oc- 
casion de «Jurassic Park», les insectes fu- 
rent animés selon la technique du «D.I.D.» 
(Dinosaur Input Device devenu Direct 
Input Device). Elle consiste à fabriuer 
une armature métallique entièrement ar- 
ticulée de chaque type de créature et à 
placer sur chacune de ses articulations un 
capteur. Ainsi, lersqu'un animateur lui 
donne du mouvement selon le tradition- 
nel principe de l'animation image par ima- 


ge, son squelette apparaît sur l'écran d’un 


ordinateur, et les infographistes peuvent 
créer autour de cette animation préexis- 
tante la peau, sa couleur et sa texture. Pen- 
dant le tournage des prises de vues réelles, 
une balle grise était positionnée dans le 
décor vide afin de donner à l'équipe de 


LA 


AUTO de créatures numé 
































































Tippett des informations F 
. lumière et les ofhbres por 
® Kétalonnage est tellement 
Jurerait que les insectes so 
le plateau en même temps q 
De toute évidence, une nou 
cisive vient d'être franchie e 











Effets spéciaux 


Voyage au 


bout de | 


Ceux qui attendaient 
James Cameron au 
tournant, de crainte que 
«Lilanic» ne soit un énième 
film catastrophe ressassant 
un sujet mille fois raconté 
et tratnant derrière son 
sillage l'arrogante 
réputation de film le plus 
cher de l'histoire du cinéma, 
ont tôt fait de se raviser à 
la vision du film. Non 
seulement « Titanic» est le 
plus beau film de son 
auteur, ce qui n'est pas peu 
dire, mais en plus til s'érige 
en véritable chef d'œuvre 
romantique et bumaniste. 


y Ôté effets spéciaux, nous sommes 






évidemment servis puisque le créa- 
ww teur de «Terminator» a repoussé 
toutes les limites. Jamais personne n'était 
ETS RON ENTRE génération CONTENT 
humains 100% 3D, jamais un océan en ima- 
ge de synthèse ne fut plus réaliste, et ja- 
mais les morphings n'avaient été utilisés avec 
autant d'intelligence. Bref, «Titanic», c'est 
du jamais vu, et l'imagerie numérique vient 


encore d'effectuer un pas de géant. 


L'océan numérique 

James Cameron s'intéressa au projet il 
y a une dizaine d'années, pendant la prépa- 
ration de «Abyss> où il rencontra l'océano- 
graphe Robert Ballard, découvreur de l'épa- 
ve du célèbre paquebot. Il commença par 
filmer la véritable épave du Titanic, à bord 
d'un submersible spécialement aménagé, et 
ramena des images absolument inédites après 
douze plongées successives. Pour visuali- 


ser les évolutions du Titanic sur les flots, la 





enfer 


première idée envisagée fut de construire 
une réplique grandeur nature du paquebot 
sur un pétrolier et de partir filmer en plei- 
ne mer. Mais les conditions de tournage au 
milieu de l'océan sont souvent cauchemar- 
desques. Steven Spielberg, Kevin Reynolds 
et Jan de Bont en ont fait la douloureuse 
expérience, respectivement avec «Les Dents 
CORRESP ATEN EE EN DES 
Lorsque les Infographistes de Digital 
Domain montrèrent à James Cameron des 
tests de mer en image de synthèse avec Are- 
te, le logiciel qui avait déjà été mis à contri- 
bution dans certains plans de «Waterworld», 


le réafisateur prit sa décision : le Titanic se- 


rait construit à échelle presque réelle, soit 
260 mètres de long, mais à sec, sur la côte 
mexicaine, avec la vraie mer en guise d’ho- 
rizon. Le reste de l'élément aquatique se- 
rait généré par ordinateur, avec une version 
d'Arete améliorée par les programmeurs 
de Digital Domain et combinée au logiciel 
Prism. Pour des raisons évidentes d’écono- 
mie, seul un côté du navire fut entièrement 
peint, décoré et détaillé. Chaque fois que 
l'autre profil devait être vu à l'écran, l'ima- 
ge serait simplement inversée en post-pro- 
duction. Ce qui nécessitait tout de même 
pas mal de précautions, notamment la fa- 





brication de chaque panneau et de chaque. 


insigne en double avec le texte inversé. 

D'autres portions du bateau furent 
construites en grandeur réelle, notamment 
une poupe de trente mètres de long Ca- 
pable de se dresser à la verticale, via un puis- 
sant système hydraulique, afin de visuali- 
ser la plongée finale du navire. Les acteurs 
principaux furent solidement attachés au dé- 
cor, et pas moins de 150 cascadeurs se ruè- 
rent dans ce toboggan géant, amortis par un 
vaste matelas vert. A la place de ce dernier 
allaient être incrustés en perspective une ma- 
quette de l'avant du navire, de l'eau en ima- 
ge de synthèse, et des personnages en 3D 
terminant la chute des cascadeurs réels via 
d'invisibles morphings. 


Des figurants au sens figuré 

L'une des grandes nouveautés du film 
aura été en effet de consacrer une large 
place à l'utilisation de figurants en image 


| 


‘avec sept caméras HD filmant 





Une trentaine de coméélie O 
actions, le corps couvért d'une cinquantai- 
ne de capteurs chacu n, et leurs gestes furent 
ensuite fidèlement reproduits par des clones 
en 4D. Ces derniers furent ensuite réduits 
à la taille nécessaire pour chaque plan et du- 
pliqués jusqu'au nombre de 500. Etant don- 
né que CS personnages du film portent 
d'amples costumes du début du siècle (robes 
longues, vestes, chapeaux), les 
capteurs furent placés non seu- 
lement sur le corps des dou- 
blures mais aussi sur leurs vê- 
tements, et les mouvements 
furent capturés via le systè- 
me Oxford Metrics Vicon, 


les actions simultanément sous 
des angles différents. 

Les figurants virtuels in- 
terviennent non seulement 
dans les cascades vertigi- 
neuses, mais aussi dans plu- 


sieurs plans larges du bateau 





en mer, notamment lorsqu'il 
quitte le quai ou lorsqu'une ca- 
méra aérienne vole au-dessus de lui alors 
qu'il traverse l'océan Atlantique. Le plus im- 
pressionnant des plans de cette nature, et 
probablement le plus complexe du film tout 
entier, montre Leonado Di Caprio et Dan- 
ny Nucci debout à l'avant du bateau, tan- 
dis que la caméra tourne autour d'eux puis 
monte au-dessus du navire afin de le mon- 
trer en plan large, comme vu d'hélicoptère, 
en train de s'éloigner vers l'horizon. Ce 
véritable casse-tête fut réalisé en filmant 
les deux acteurs sur une petite portion de 
décor devant un fond vert, et en les trans- 
formant via un morphing en acteurs 

virtuels, tout comme la cen- 
taine de passagers sur 
le pont, le bateau 
étant une ma- 
quette incrus- . 
tée dans une 
mer en 
image de 
Son 


thèse. 



















De façon générale, de nombreux plans 
et prises de vues ont nécessité des “raccords” 
3D aux décors réels. « Ceci a représenté beau- 
coup plus de travail que nous ne nous l'imaginions 
au départ > assure Scott Ross, patron de 
Digital Domain, «et nous avons utilisé une “ren- 
der farm” jusqu à 180 processeurs, en grande 

partie des Alpha de Digital ». 

Outre les décors grandeur nature, le film 

‘emploie également plusieurs maquettes du 
Titanic pour tous les plans larges. Chacune 





} d'entre elles fut filmée à sec par une camé- 
ra pilotée par ordinateur, puis intégrée dans 
la mer en synthèse, la plus détaillée mesu- 





‘rant quelque 13 mètres de long. Une autre 


| maquette reproduisait l'épave du Titanic, 







| pour venir compléter les images de la véri- 
. table épave filmées par Cameron. Le film 
À es on un navire en ee ie 


bles nn dore Sienne 
| phics de Digital Domain, mais 
plus modestement avec Light- 
wave sous Windows NT. L'usa- 
ge de cette admirable réplique 
3D du navire fut multiple. El- 
le apparaît au milieu de l'océan 
dans une poignée de plans très 
larges, elle prolonge en pers 

pective quelques décors gran- 
deur nature, on la voit à basse 


NME ANA 











définition dans une séquence 

vidéo qui reconstitue le nau- 
frage, et elle servit de repère 
visuel pour le positionnement 
des figurants 3D sur les ma- 
quettes du navire. 


É | Dans les bras du ar ie 
« Titanic » se distingue également par s 


1 magnifiques transitions qui permettent : 
… gulièrement au récit d'effectuer des aller-re- 
OT NE CI PAS ELA OS ESS ENTTEUE 
sualisées par des effets extrêmement subtils 





M mixant le morphing, le fondu enchaîné et 
À l'animation manuelle de caches, et trans- 





formant progressivement l'épave immer- 
gée du navire (une maquette) en Titanic 
Hambant neuf (une autre maquette) regor- 
geant de passagers (mélange de figurants 
réels filmés sur fond vert et de person- 
nages en 3D). Ces enchaîne- 
ments s'effectuant tou- 
jours pendant des 
plans mobiles, 
l'usage du 
motion 
| control 
(caméra 
pilotée 
par ordi- 





Da 






e et même ILM, Chacun emplo: 
propre outil de Re de Inf 





chaque prise. 








creet Logic à Chalice (Silicon 
sant par con (Kodk). Lei 


se débattent s té Sur Avid, les plans ir 






Les dernières scènes dh aufrage, au 
coméc iê | 
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cours CENTRES ICS 






CENTER glacée, furent ées en stu- nr SV S sont intégrés és al 








ant OUT rend Ü fl Mc 











tie des 150 plans à effets de ce Lila 


à plus gré ri 





des comédiens portant d 







il 


läns un en à di 





furent filmées spon | 





nement réfrigéré en train dk 
EL 













al 


des scènes en question, e 
tant de leur bouche fut ni) 
crustée devant celle des 

Beaucoup de scènes | 
chines, les scènes d'ac 


scènes de foule avec | ire en arrière- 

















plan, etc.) ont nécessi “compositing” 
mêlant acteurs réels, 
(filmés sur fond vert) 
ticulhièrement pour les 

Pour prêter main 
main, pas moins de | à 
suels se virent confier là. 


posites, notamment 


Post VIFX CIS. 
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40 F. le numéro / 


CCE 0) 
Bancs d'essai 

LightWave, After Effects, MTD Image 
Cahier Technique 

La vidéo Numérique (1ére partie) 
Créativité 


Coeur de Dragon, Independance Day, | 


Mission Impossible 

Jeux : Syndicate Wars, The Darkening 
CD Rom ( CD épuisé) 

Cinéma et effets spéciaux, Visite du 
Siggraph et du Satis, After Effects 


ne 











Bancs d'essai 
Character Studio, Fast AV Master 
Miro DC 30 

Cahier Technique 

La vidéo Numérique (2nde partie) 
Créativité 

Le Bossu de Notre-Dame, Jumanii, Cités 
antérieures Brugge, Elastok, Pangea 
CD Rom (CD épuisé) 

Le Bossu de Notre-Dame, Quicktime VR, 
Cités antérieures Brugge, Jumaii, 
Trophée de la CFAO 





CC r ”) 


sur mesure... 


Numéros déjà parus 
100 F. les 3 numéros 


(port inclus 





GUN 


SPÉCIAL [MA 





Bancs d'essai 

Softimage 3D, Eon de Clarus 
Cahier Technique 

la lumière en images de synthèse n°2 
Créativité 

Le catalogue officiel des Prix Pixel- 
INA, Mars Attacks, Toy Story, FKGB 
Fiche formation : After Effects 
Fiche pratique : la norme MPEG 
CD Rom: Spécial Imagina 

(21 minutes de vidéo exclusives) 


CCE 5) 





Bancs d'essai 

Imagine, DesignCad, Fire GL3000 
Cahier Technique 

La norme VRML 

Créativité 

Compte-rendu Imagina (Tomb Raider, 
Joes Apartment, ADN, Dust City, 
Tomb Raider...) Star Wars, Tron 
Fiche formation : Les Objets VR 
Fiche pratique : NURBS 

CD Rom : 10 vidéos exclusives des 
prix Pixel-INA + Imagine PC 





CCE 51) 


Bancs d'essai | 

Form Z 2.9, Hyperwire, Intellistation, 
Vitec MPEG Cut 

Cahier Technique 

Animation de personnages 

Créativité 

Le 5° Élément, Mac Gutf Ligne + 
Dobermann, Les Studios Virtuels 
Fiche formation : Images de Synthèse 
Fiche pratique : Open GL 

CD Rom : Vidéo exclusives de 
Dobermann, 5° Élément + démo Form Z 








CELL UIE 55) 
SPÉCIAL SIGGRAPH 


Bancs d'essai 

Amapi Studio, World'Up, Autocad 14 
Cahier Technique : Les textures 
Créativité : J.-B. Lévêque, Démo 
Parties, Publicité virtuelle et sport 
Fiche formation : 3DS Max 
Fiche pratique 

Images de synthèse, quel format ? 
CD Rom : Vidéo exclusive du 
Siggraph, Speed 2, Volcano, J.B. 
Lévêque, démo Amapi 3, Rhinoceros 









Actu : Spécial Satis 

Bancs d'essai 

After Effects, 3DS Max 2, DV Master 
Cahier Technique 

Compositing (intégration vidéo et 3D) 
Créativité : Le Monde perdu, Blur, 
Écoutez Voir, Occaze de l’espace 
Fiche formation : Effets de Loupe 
Fiche pratique Les formats vidéo 
CD Rom : Le Monde perdu, Volte 
Face, l'Occaze de l'espace, démo 3D 
Studio Wiz (PC) et Autocad 14 (PC) 


CCE 57) 





f 





Bancs d'essai 

Studio Paint 3D 4.0, LightWave 5.5, 
XCad Pro, World Construction Set 
Cahier Technique : Systèmes 
d'exploitation (pour 3D et vidéo numérique) 
Créativité : Spawn, Alien, Cégétel, 
Nintendo 64, BW, Digital Group 
Fiche formation : DeBabelizer 
Fiche pratique 

cadrage et mouvement de caméra 
CD Rom : Spawn, Alien, BW, démo 
jouable de Dreams, démo X Cad Pro, 
filtres Alien Skin pour After Effects 


| Bon de commande 
Oui, je désire commander le(s) (30 (© _)31 © _)32 ( )33 (€ )34 (€ )35 (€ )36 € )37 


| Je joins mon réglement de ......... x 40 francs ou ......... x 100 francs, soit ............ francs. 
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Coupon à retourner, avec votre réglement à l’ordre de Pixel S.A., à : Pixel - 37, rue d'Amsterdam - 75008 Paris 








LES NOUVELLES IMAGES 
Pierre Barboza 
Somogy - 120 p. - 160 FF 





Coédité par Somogy éditions 
d'Art et la Cité des Sciences à 
l'occasion de l'exposition « Nou- 
velle image, nouveaux réseaux . 
Passeport pour le Cybermonde », 
voici ce qu'on appelle un beau 
livre — très bien illustré — desti- 
né à un large public. L'auteur est 
certes compétent (il enseigne les 
Sciences de l'info et de la com- 
Munication) mais il s'en tient à 
des généralités très englobantes 
qui, pour le lecteur assidu de 
Pixel ou de Création Numérique, 
Ou de ne n'importe quel magazi- 
ne d'informatique, sont autant de 
rappels Superflus. Ce survol in- 
lelligent est très agréable à 
consulter ou simplement parcou- 
fret l'achat, s'il est destiné à (se) 
aire plaisir, ne décevra pas. 


IMAGES DE SYNTHÈSE ET 
MONDE VIRTUEL 
Claude Huriet 
OPECST - 198 p. - 45 FF 


IF s'agit d'un rapport sénato- 
[al qui pose des jalons de ré- 
llexion. Mais c'est aussi un pa- 
noramique bien documenté, fai- 
sant appel aux meilleures sources. 
5! VOUS n'apprendrez pas gran- 
(chose, les quatre pages recen- 
Sant les personnes auditionnées 
peuvent valoir l'achat (recherche 
d'emploi, de fonds...) 





RIVEN, STRATÉGIE, 
SECRÊTS 
Laure Danara 
Sybex - 170 p. - 59 FF 


Vous avez aimé Myst ? Vous 
aimerez Riven, et comme tout bon 
joueur acharné, vous appréciez 
qu'on vous livre des astuces. Ce 
« Livre de toutes les révélations » 
contient des cartes et schémas, 
des indices, des solutions. Pour 
passionnés uniquement. 


PC - MISE À NIVEAU, 
ENTRETIEN, DÉPANNAGE 
Mark Minasi 
Sybex - 2 CDs - 1320 p. - 


PENTIUM 
MMX n. 
PENTIUM. 


Mise à niveau 
Entretien 
Dépannage 





Si VOUS répugnez à mettre la 
main dans le cambouis et que ce 
qui se passe sous le capot de 
votre machine vous indiffère, ce 
livre n'est pas pour vous. Si, au 
contraire, la maintenance et les 
données techniques sont votre 
tasse de thé, voici quelque chose 
de solide, sérieux, qui va au-delà 
du simple aide-mémoire. Beau- 
coup d'ouvrages rabâchent des 
évidences ou clarifient l’aide en 
ligne fournie avec les logiciels. 
Celui-ci échappe dans une large 
mesure à cette critique fréquente 
et donne de vrais trucs (ex. : pla- 
cez une disquette défectueuse au 
réfrigérateur avant de tenter de ré- 
cupérer des données). Enfin, les 
deux CDs proposent des anima- 
tions d'apprentissage d'opérations 
de maintenance et une foultitude 
de pilotes mais PAS certains uti- 
litaires décrits dans le livre (ou 
alors, ils Sont bien cachés...). 


AUTOCAD 14 
Collectif 
S&SM - CD - 998 p. - 299 FF 
ER 
| 





Exhaustif, mais uniquement 
à propos des nouvelles fonctions 
apparues avec la version 14.Sl 
VOUS voulez vous initier à Auto- 
CAD, cet ouvrage peut convenir. 
mais ce sera limite. Sérieux, par 
des pros pour des pros. 


IMAGE PROCESSING FOR 
SCIENTIFIC APPLICATIONS 
Bernd Jähne 
CRC Press - 580 p. - p. nc 


Les 40 pages de glossaire 
pourront retenir l'attention des non- 
Spécialistes. Qui trouveront ça et là 
des informations à leur portée. Mais 
ce « Practical Handbook » n'a rien 
de pratique pour le profane. C'est 
costaud, complet, solide. De nom- 
breux algorithmes sont décortiqués, 
des illustrations et schémas perti- 
nents illustrent le propos... savant. 


FICHIERS SYSTÈME WIN 95 
M. Freihof & |. Kürten 
MA - CD - 400 p. - 104 FF. 


Où l'on reparle de la base 
d'enregistrement, des fichiers ac- 
cessibles via SysEdit, de ceux pla- 
cés par défaut à la racine du disque 
initialisable (C:\ d'habitude), de 
commandes DOS encore utiles (et 
d'autres à oublier sous Win 95). Le 
CD contient assez peu d'utilitaires 
mais ils Sont bien choisis, et vrai- 
ment utiles. Dommage que les ta- 
bleaux des annexes du livre ne fi- 
gurent pas Sur ce CD. Ce sont de 
très bons récapitulatifs. 





UNIX, COMMENT FAIRE ? 
D. Taylor & J.C. Amstrong 
S&SM - 400 p. - 105 FF 


Cette collection, « Comment 
faire quand on n'y connait rien et 
qu'on veut y arriver tout seul » est 
intéressante. Elle comprend déjà 
trois autres titres (consacrés à l'In- 
ternet, Access, et au dépannage du 
PC, avec force illustrations, sché- 
mas, etc.) qui ne font pas mentir 
leur intitulé. Pour celui-ci, une pe- 
tite précision s'impose : si vous êtes 
rétif à l'informatique, prenez un Mac 
ou un PC sous Win 95, et oubliez 
Unix, Linux, etc. Mais si vous abor- 
dez ce livre avec quelques notions 
Mac ou PC, oui, c'est un bon choix : 
VOUS pourrez en remontrer à votre 
fils ou votre petite Sœur pour qui 
Linux « c'est le pied ». 


POWERPOINT 
EN UN CLIN D'ŒIL 
Pascale Sorrentinella 
MSPress - 140 p. - 79 FF 


ä 538 è 
pe an 





Des trucs et astuces, et sur- 
tout des conseils généraux ne te- 
nant pas particulièrement au lo- 
giciel mais à toute application de 
PréAO. Cette petite collection est 
épatante pour les débutants : la 
mise en pages et l’organisation 
générale sont très réussies. 


L'INTÉGRALE OFFICE 97 
Jean-Paul Mesters 
Marabout - 880 p. - 136 FF 


L'auteur connaît son sujet par 
cœur et S adresse plutôt à des uti- 
lisateurs avancés. Très peu de su- 
perflu. Austère, trop parfois, mais 
d'un bon rapport qualité/prix. 





Oo 0 CD) couvre une maison virtuelle et est 


AUTOCAD LT 
DIDACTICIEL MULTIMéDIA 
Man&Machine - PC - 
env. 330 FF. 





Pour vous rendre opération- 
nel le plus rapidement possible 
avec AutoCAD LT, Man and Ma- 
chine a conçu un CD d'autofor- 
mation proposant 130 minutes de 
séquences vidéo commentées. La 
gestion des calques, les vues, les 
cotes, les sorties sont passées en 
revue. Le « prof » VOUS propose- 
ra aussi de réaliser un projet pra- 
tique. Quelques partagiciels ap- 
propriés sont aussi localisés Sur 
ce volume... 


MATIÈRE MOLLE 
Pierre-Gilles de Gennes 
Microfolies/Arte - PC - 
env. 250 FF. 





Pierre-Gilles de Gennes, Elio 
Suhamy, Madeleine Veyssié et 
Hervé Lièvre abordent de façon lu- 
dique, avec « l'esprit de Benjamin 
Franklin, » les divers domaines se 
rapportant aux polymères, aux 
crystaux liquides, et à tous les états 
intermédiaires entre l'état liquide 
et l'état solide. L'utilisateur dé- 


amené à s'intéresser aux objets de 
la vie quotidienne (lait, tube de 
colle..). Neuf cours détaillés, des 
biographies, un dictionnaire et 45 
minutes d'animations et de vidéo 
(avec des archives du Service du 
film de recherche scientifique), 
sont au sommaire. 


LE 3° MILLÉNAIRE 
Cryo - PC - env. 370 FF 





Un jeu, certes, mais de pros- 
pective, basé sur des études pas 
trop farfelues. Et 170 séquences 
vidéo. Vous devez mener le 
monde vers la paix en cinq 
siècles. Bonne chance. dans la 
gestion des conflits religieux et 
sociaux, la maîtrise du dévelop- 
pement urbain, de la recherche 
scientifique, etc. Le jeu S'appa- 
rente à Sim City, mais VOS com- 
pétences de dirigeant font appel 
à des notions beaucoup plus 
complexes et diversifiées. 


JUMBO 747 POUR FLIGHT 
SIMULATOR 6 & 98 
MA - PC - env. 260 FF 


10 modèles de type 747 aux 
couleurs de la Lufthansa, cinq aé- 
roports français et deux alle- 
mands, et un manuel de 150 
pages. Nécessite MSES 6 ou 98. 









les divers parrains e cette initiativ 
pagnie Bancaire, GraphicVillage, etc.) pourront Vous en dire 
_ plus. Un logo et divers visuels (dont celui d'Artualités créé par 


ve et 3 Ds, les Français sont de plus en plus Le 
. nombreux à à se manifester en ligne Le site Fren- Et 
_ch Wave en est un exemple et ses divers liens À 


renvoyant sur le site néerlandais de Lauren Re . 
Lapré, le concepteur de LParser. Voir aussi, pour ‘LH, TVPaint et 
TrueSpace, le site de CIS (www. cistv.com) qui propose, en français, 
des ressources et des liens vers des partenaires. Par ailleurs, retrouvez 
SUT WWW. com/hub/3dpage/vwww. htm (attention au « v » initial de- 
vant www), 450 créateurs 3D qui réalisent des pages en 3D. Enfin, 
les amateurs de VR et de foot iront sur WW. arsenal. Co. uk. 





“ATEL DE L'INTERNET T(UR TOUS LES BONS SITES... 3 


pa D. est surtout sur e sit 
_ |de l'AFUU, soit 

i | www.afuu. fr/FETE 
| que vous obtiendrez 
[le maximum d'infor- 
| mations sur cet _ 
| nement. Mais si 
& 4 VOUS voulez par … 
N] ce Vous y associer, 
(dont l'Atelier de la Com- 





Yannick Audrain et J.-C. Hilpron, ci-dessus)sont déjà dispo- 


nibles. Vous pouvez aussi PPS” vos Dore à idées Pos 
ilustrer le thème. | 


| FONTES DE TOUS « | PAYS » », | UNISSEZ-VOUS 


… “www. w.dtcc. edu/-berlin/fonts. html lu. macdisk com 


 . . bibi, cle rme ‘ 7 Pas de ne . y a aies 


. utilitaires de claviers (Setkey, WXKBD, etc. ) sur le site que nous | 
signale Jacques Melot, de Reykjavik, via typographie@irisa. fr Ceci. 
étant, Microsoft propose désormais, avec MSIE 4.0, des fontes mul- 
tilingues. De même Bitstream met en téléchargement gratuit Sur SON 
_ Site la fonte multilingue Cyberbit (13 Mo quand même...). Pendant 
que vous y êtes, allez voir les créations de Patricia Lillie (WWW.know- 
net. net/users/ plilie) et comme vous risquez de perdre des heures, 
_des nuits, à suivre tous les liens. CONSACIÉS aux fontes, priviligiez pour 

point de départ la sélection rigoureuse de J.F Porchez (Www.por- 
- cheztypo. com). Ceci étant, si votre problème est de transformer des 


fontes Mac en fontes PC, vous n'êtes pas Srtis du marasme.Logi- 


ciels et Services Duheim y consacre une FAQ sur son site. Profitez- 
en pour consultez les nouvelles fonctionnalités de la toute récente 
version 4.0 de MacDisk (transfert Mac/PC et PC/Mac) : 2 ei Car 
touches ui désormais léconnus... |  __ _ 
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| Parmi les nombreux adeptes de Light EN 


ne manquent pas d'intérêt. En particulier celui 





à nos lecteurs : la dernière rubrique «Sites» de Pixel 37 a repris malencontreusement un texte paru antérieurement. Nous vous prions de nous en excuser. 
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Les imageurs pour le cinéma 


ou, y a t-il une vie au-delà de l’ordinateur ? 








densitométrie, 


Quelles sont les paramètres 
une bonne sortie ? 

Dans un report, les obstacles à franchir 
sont nombreux. Comment le logiciel gère 
les couleurs ? Les vrais logiciels de gestion 
de la couleur sont ceux qui permettent à 
l'utilisateur de créer ses propres profils com- 
me un directeur de la photo créé son propre 
filtrage en fonction du numéro d'émulsion 
du film employé et du laboratoire qui dé- 
veloppe. Enfin, il ne faut pas oublier que 
la seule gestion de la couleur est celle qui 
fonctionne jusqu’au bout de la chaîne. 

Donc, il n'existe pas de gestion de la 
couleur sans gestion du moniteur. Ce qui 
amène une question : comment peut-on 
reproduire l’espace d’une émulsion sur un 
écran dont les phosphores vont vieillir dans 
le temps ? Par ailleurs, il est plus facile de 
gérer des couleurs fraîches (lumineuses) 
que des couleurs intenses (saturées) sur 
un écran alors que sur du papier ou sur 
un autre support, on sera confronté au 
phénomène inverse. Enfin, la répartition 
de la zone de netteté est différente sur un 
moniteur vidéo et sur celui d’un ordina- 
teur qui est elle-même différente de celle 
d'un écran de cinéma. Sur un écran de 
cinéma, l'affichage est instantané sur l’en- 
semble de l'écran, sur un moniteur infor- 
matique, 1l se fait de haut en bas et sur une 
télévision, il se fait de haut en bas mais en 
deux fois (une image vidéo est égale à deux 
trames entrelacée). Le travail d'affichage 
fait à l'écran de l'ordinateur est bien un 
travail de simulation et non une repro- 
duction à l'identique. 


Colorimétrie 

L'une des problématiques repose sur 
deux méthodologies de représentation de 
la lumière différente. Sur un imageur ca- 
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Je calibration et d'imageurs. 
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principe d’un imageur à CRT (source Quantel) 


thodique on utilise la méthode additive 
(RVB) tandis que le film utilise la métho- 
de soustractive (CMJ). Et faire coïncider 
deux définitions de la couleur n’est pas 
une chose simple. Dans le report d'images 
de synthèse, l'écran devient source sans au- 
cune référence au monde réel. Dans ce cas, 
contrairement à l'étalonneur d’un film, il 
n est pas possible de se référer aux couleurs 
du monde réel. Par conséquent, l'objectif 
de la calibration va être de donner à l'écran 
un comportement le plus proche possible 
de celui d'une émulsion photographique. 
Chose d'autant moins aisée qu'outre la 
différence d'espace colorimétrique, la cour- 
be de contraste d’un écran est extrêmement 
différente de celle d’un support argentique. 

Par ailleurs, selon le logiciel utilisé, des 
valeurs RVB différentes peuvent désigner 
une couleur identique. Ainsi, par exemple, 
la saturation de certains jaunes peut être 
obtenue soit en augmentant les valeurs de 





rouge et de vert soit, en diminuant la va- 
leur du bleu. Il n’est donc pas question 
d'utiliser les valeurs numériques de la pi- 
pette comme éléments de références entre 
différents systèmes. 

Actuellement, le marché traverse une 
course au nombre de bits par couleur pri- 


CRT vs Laser Recorder 
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les imageurs à CRT (à gauche) face aux 
imageurs lasers (à droite), source Siggraph 97 
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maire. Au premier abord, cela pourrait 
sembler inutile puisque la majorité des 
cartes graphiques ne gèrent pas plus de 
huit bits par couleur primaire. Cependant, 
d'une part, cela évite des pertes d'infor- 
mation lors des calculs en utilisant plus 
de chiffres après la virgule. Ce qui produit 
des résultats plus précis. En effet, contrai- 
rement à un amalgame courant, si l'effet 
de génération n'existe pas lors de la copie 
de fichiers, il existe bel et bien quand il 
s'agit de calculer un filtre sur une image. 
Ainsi, si l’on applique deux fois de suite 
un filtre correcteur jaune d’une valeur de 
dix, la correction sera plus forte que si l'on 
applique directement une correction d'une 
valeur de vingt. D'autre part, cela permet 
d’avoir des images plus fouillées dans les 
hautes lumières et les basses densités. 


Les imageurs 

D'un point de vue physique, le re- 
port d'une image de synthèse sur une pel- 
licule quel que soit son format repose sur 
deux technologies : l'écran cathodique (ou 
CRT) et le laser. Dans les deux cas, un 
imageur utilise une pellicule cinémato- 
graphique négative pour sa faible sensi- 
bilité, donc son faible grain et son faible 
contraste. Ces deux derniers paramètres 
sont très importants lorsque l'on mélan- 
ge des images de synthèse et des images 
réelles. En effet, on sait que, plus on fait 
de reproductions d’un document photo- 
graphique, plus son contraste augmente, 
donc, plus on risque de perdre des dé- 
tails dans les hautes et basses lumières 
dans un premier temps. Puis, dans un 
second temps sur l’ensemble de l'image. 
Quant à l’utilisation d’une pellicule de 
faible sensibilité, il s'agit d'éviter les in- 
terférences entre le grain de la pellicule 
originale et celui de la pellicule utilisée 
dans l’imageur. Or, l'on sait que moins une 
pellicule est sensible, moins, elle a de grain. 
C'est pourquoi, on utilise dans les ima- 
geurs, au pire des pellicules dédiées à la 
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la courbe de transfert d'un écran CRT lie le 
signal vidéo et l'intensité lumineuse par une 
fonction non linéaire comme le montre ces 
trois courbes présentant trois réglages 
différents d’un même écran. 


le transfert film 


reproduction ou au mieux des films des- 
tinés à la production d’originaux électro- 
niques aussi appelés originaux de deuxiè- 
me génération, terminologie au demeurant 
un peu paradoxale. Quant aux images 
de synthèses pures, on va utiliser des al- 
gorithmes générateurs de grains afin d'imi- 
ter le rendu d’une émulsion pour pou- 
voir mieux l'intégrer au reste du film, il 
faut donc aussi utiliser une pellicule de 
faible sensibilité. 

Un imageur à CRT fonctionne en fait 
comme un banc de reproduction spécia- 
lisé dans la reproduction d'écrans. En ef- 
fet, il est composé d’un écran haute défi- 
nition et monochrome, d’un appareil photo 
mono ou multiformats et d’une roue de 
filtres RVB situées entre l'écran et l’ob- 
jectif ou parfois dans l'appareil. Le tout 
étant installé dans une boite noire. Quant 
à l'écran, s’il est monochrome, c'est par- 
ce qu'il est plus facile de fabriquer un tu- 
be parfaitement plat (pour éviter les dé- 
formations de perspective) et en haute 
définition (pour ne pas voir le masque de 
l'écran et le pixel lors de la projection). 
En ce qui concerne l'imageur laser, son 
principe est en fait très simple, 1l travaille 
comme une imprimante. En effet, il s'agit 
d’une tête dotée de trois faisceaux laser, 
un par couleur primaire, qui se déplace et 
insole une émulsion cinématographique 
tout comme la tête d'une imprimante dé- 
pose de l'encre sur du papier. Grâce à la 
puissance du laser et à sa précision, il est 
possible de travailler avec un pixel de six 
microns de côté et à une définition qui 
atteind jusqu'à 80 paires de lignes/mm ce 
qui correspond à la définition maximum 
d'une émulsion argentique et donc d'at- 
teindre des fichiers de 4K ou de 6 K de 
définition. Tandis qu'avec un imageur à 
CRT, il est plus difficile de descendre en 
dessous d'un pixel de quinze microns. 

Pratiquement, où se situe la différen- 
ce entre ces deux technologies ? D'une 
part du point de vue de la dynamique, cel- 
le d’un écran n’est pas identique à celle 
d’une émulsion cinéma. Et selon Kodak, 
il est impossible d'aller au-delà d'un fichier 
de 2 k avec un imageur écran et une den- 
sité maximum ],4 sans produire des effets 
de flare. Cependant, selon François Helt 
(spécialiste de la restauration numérique), 
il est possible de travailler avec un imageur 
4k et d'atteindre des densités supérieures. 
Mais, il faut utiliser un écran moins lumi- 
neux et donc des temps de pause plus long. 
Pour réduire ce problème de surbrillance 
autour du point (ou flare), les techniciens 
de Quantel ont installé sur les imageurs 
Solitaire (commercialisé avec Domino, sys- 
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tème de retouche cinématographique) un 
système de volet protecteur qui se dépla- 
ce au même rythme que le balayage et cache 
ainsi cette surbrillance autour du point. 
Surbrillance qui voile l'émulsion ce qui 
réduit le contraste et de la définition de 
l'image finale. 

Un imageur laser grâce à sa puissan- 
ce, impressionne une pellicule intermé- 
diaire à très faible grain. Dans le domai- 
ne du cinéma, Kodak était pratiquement 
le seul constructeur à fabriquer un ima- 
geur laser cinéma intégré à un système de 
retouche. Mais, il vient d’être abandon- 
né, il y a quelques mois... Cependant, Lux 
et Verity fabriquent chacun un produit 
utilisant cette technologie. On peut se de- 
mander si cette haute définition est vrai- 
ment nécessaire dans le monde cinéma- 
tographique. Une photo 24x36 a une 
définition bien supérieure à un négatif 
35 mm et pourtant cela ne gène personne 
car au cinéma l'œil est d’abord sensible au 
mouvement avant d’être sensible à la dé- 
finition car il n’a pas le temps de s'attar- 
der sur la scène. 


Conclusion 

En fait, bien reproduire une image 
de synthèse sur une pellicule, cela re- 
vient à faire croire à l'œil qu'il voit la mé- 
me chose quand il voit l’image affichée à 
l'écran et quand il la voit au cinéma. Par 
conséquent, pour une faire une bonne 
reproduction, il faut faire une bonne trans- 
cription. En plus de bien calibrer la chaf- 
ne de fabrication du film et de ses copies, 
il faut aussi que le projecteur soit équipé 
d’une lampe normalisée et de qualité ain- 
si qu'un écran de qualité pour éviter des 
transformations trop importantes du 
spectre lumineux reçu et annuler tout le 
travail de calibration. Enfin, la commu- 
nication sur la couleur restera toujours un 
miracle en raison de la pauvreté de notre 
vocabulaire dans ce domaine. En effet, on 
dispose d'environ 260 mots (noms, ad- 
verbes, adjectifs) pour désigner de 200 
mille à 4-5 millions de nuances (selon les 
auteurs) identifiables par l'œil humain. D 
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Hissez le script ! 






un effet “2D 1/2” à une rhambels de Fu Lise à Pr le tout en une seule 


opération ! 


orne, Web ou cédérom, le multi- 
média est un gros consommateur 





d'images, et leur traitement obli- 
ge souvent à répéter les mêmes opérations 
sur des dizaines de fichiers. Pour la géo- 
métrie et la colorimétrie, des logiciels com- 
me DeBabelizer font des merveilles, mais 
lorsqu'il s’agit d'effets graphiques les lo- 
giciels de création reprennent leurs droits 
s'ils disposent, comme Photoshop, de fonc- 
tions d'automatisation. 


Il s'agit ici de transformer 190 dra- 
peaux “à plat” en 190 drapeaux flottant 
au vent, avec un effet “2D et demie”. 





Script à quatre temps 

Vous passerez par quatre phases : 
l'idée, le prototype, les tests et correc- 
tion, l'application. L'idée consiste à utili- 
ser le filtre de Déformation / ondulation, 
à générer un contour (pour les drapeaux 
à fond blanc) et une ombre portée, ainsi 
que des ombres et reflets pour le modelé. 


Ouvrez l'un des drapeaux situés sur 
le cédérom offert avec ce magazine (dos- 
sier fiche / drapeaux /). Affichez la palet- 
te des scripts de Photoshop (menu Fe- 
nêtre). Créez un nouveau script avec 
l'icône de page. Appelez-le “proto dra- 
peau”. 





J.-P Daignan 


Vous êtes en mode “enregistrement” 
presque tout ce que vous faites sera rete- 
nu dans le script. Ne paniquons pas : vous 
pourrez supprimer, ajouter ou modifier 
des étapes dans le script a posteriori. 


Photoshop sur écoutes 

Commencez par dupliquer le calque 
de fond (menu local, ou glissé sur l'icône 
page de la palette des calques). 
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Fond - copie 
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Elargissez ensuite la zone de travail : 
menu Image / zone de travail. Mainte- 
nez le drapeau au centre, et donnez les 
valeurs 300 par 175 au document. 


Hauteur : | 
Position :| 





Pour remplir le calque de fond en 
blanc, sélectionnez-le dans la palette, choi- 
sissez le blanc en couleur de premier plan, 
et remplissez. 











f pour Diners 


Sélectionnez ensuite le calque conte- 
nant le drapeau, et exécutez le filtre de 
déformation / onde de façon à ce qu'il se 
mette à “flotter” (3 générateurs suffiront). 


Echetie : vo jx| 
eau 





Pour créer l'ombre, dupliquez le calque 
du drapeau (le nouveau est créé au som- 
met de la palette). Sélectionnez le calque 
du milieu, la couleur de premier plan 
noire, et avec le menu Edition / remplir, 
remplissez-le de noir (en cochant “pré- 
server les zones transparentes”). Déco- 
chez ensuite la préservation des zones 
transparentes dans la palette des calques, 
et appliquez un filtre Atténuation / flou 
gaussien à 5 ou 6 pixels. Pour déplacer 
cette ombre, attention : l'enregistreur 
de scripts de Photoshop ne décelant pas 
l’utilisation des touches curseur ou de 
l'outil de déplacement, vous passerez par 
le filtre Divers / translation (6 pixels en H 


et en V). 


S Transparent 
. Pixels du contour 
| GReboucter | 

















En cas de pépin… 

Si vous avez effectué de mauvaises 
manipulations, arrêtez l'enregistrement du 
script (bouton carré de stop en bas de la 
palette des scripts). Puis supprimez les 
opérations superflues (en les faisant glis- 
ser vers la corbeille du bas de la palette 
des scripts), ou modifiez-les (double-clic 
sur leur nom). Vous pouvez aussi insérer 
des opérations en vous plaçant Juste avant 
la nouvelle fonction, et en relançant l’en- 
registrement (bouton rond). Enfin, n'ou- 
bliez pas que par le menu Fichier/version 
précédente vous pouvez repartir à zéro. 
en supprimant aussi le script fautif. 


Trompe-l'œil 

L’enregistreur de scripts ne retenant 
pas les opérations des outils de dessin, 
vous passerez par un copier-coller pour 
créer le relief. 

Créez un nouveau document de 300 
par 175 pixels, dans lequel vous ferez glis- 
ser le calque du drapeau. Sur ce docu- 
ment, faites un nouveau calque, grou- 
pez-le avec le calque du drapeau situé en 
dessous (Alt-clic sur la ligne de sépara- 
tion entre les deux), réglez l'opacité sur 
50% et avec le pinceau bleu sombre ou 
blanc tracez vos ombres et reflets. Enre- 
gistrez ce document. 


| [a | : ont … code. . : cod 


Sélectionnez la totalité du calque su- 
périeur (Cmd ou Ctrl-A) puis copiez. 
Activez votre document de travail (com- 
portant le drapeau et l'ombre). Sélec- 
tionnez la dernière ligne du script, et re- 
lancez l'enregistrement. Sélectionnez le 
calque supérieur. Collez : un nouveau 
calque est créé avec vos coups de pinceau. 


utilisation des scripts sous photoshop 





Groupez-le avec le calque du dessous. 
Malheureusement, Photoshop n'enregistre 
pas les réglages d’opacité du calque : pour 
atténuer l'effet, vous devrez utiliser la tech- 
nique des masques de fusion. 

Créez un masque de fusion (dans le 
menu local de la palette des calques) avec 
l'option “tout faire apparaître”. Choisis- 
sez un gris moyen ou clair (50 à 30%) 
comme couleur de premier plan, et rem- 
plissez. Les reliefs s'estompent, le masque 
jouant le rôle de l'opacité. 


sr | [Aer |Ford — copie | 


Ton sur ton 
Il ne vous reste plus qu'à attribuer 





un contour au drapeau (dans le cas où ce 
dernier serait blanc, pour le distinguer du 


fond). 





Sélectionnez les pixels du calque conte- 
nant le drapeau (Cmd ou Ctrl-clic sur le 
nom de ce calque), puis activez le calque 
de l'ombre et créez un nouveau calque 
sans désélectionner. Le nouveau calque 
est créé entre l'ombre et le drapeau. 

Pour un contour épais, appliquez la 
commande Sélection / modifier / dilater 
avec une valeur de 1 pixel, puis remplis- 
sez de noir. Pour un contour plus fin, 
utilisez plutôt Sélection / contour pro- 
gressif à 0,5 pixels avant de remplir. Désé- 
lectionnez : votre contour est prêt ! 


La fiche formation “utilisation des 
éléments virtuels sous Adobe 
Premiere” initialement prévue pour 
ce numéro vous sera proposée dans 
le prochain Pixel 






Automatisez le traitement 
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Essayez le script sur les autres dra- 
peaux fournis sur le cédérom. S'il fonc- 
tionne, vous pouvez l'appliquer à tout un 
dossier d'images en utilisant la comman- 
de Traitement par lots... de la palette de 
scripts. 

Vous pouvez aussi l'enregistrer sous 
forme d’un fichier externe. Supprimez tous 
les autres scripts de la palette, puis utili- 
sez la commande “Enregistrer les scripts” 
du menu local. Attention : à chaque ré- 
ouverture de Photoshop, il vous faudra 
régler à nouveau la ligne “Ondulation” 
pour retrouver un résultat similaire, et ré- 
ouvrir le document contenant les reflets 
pour en copier le calque supérieur, avant 


d'appliquer le script. Bon courage... D 


IPECI Paris : info@ipeci.fr 
IPECI Méditerranée : info@ipeci.fr 


Remerciements à Thierry Ougen 
(Agence France-Presse) 
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65 bis, av. de l’Europe - 77184 Emerainville 
Tél. : 01 64 61 66 11 - Fax : 01 64 61 16 48 
e-mail : gmech@ worldnet.fr - Minitel 3617 GMECH 


Outils complémentaires des logi- 
ciels de C.A.0 et d'imagerie de 
synthèse, AMAP Micro et AMAP 
Genesis permettent, à partir d’une 
pépinière informatique, de simuler 
avec un grand réalisme des végé- 
taux à n'importe quel âge de 
croissance et en toutes saisons. 
Export : DXF (3D), 3DS, BMP, Turbo3D, RIB. Les modèles de plantes sont cal- 
Sur PC Windows (3.x, Win95, NT), Mac et PowerMac. culés en fonction de leur morpho- 

logie naturelle de croissance. Ils 


sont exploitable en 2D et 3D dans 
AMAP Genesis : 160 végétaux texturés, finesse de mo- différents formats. 


AMAP Micro : 100 fichiers végétaux simplifiés. 


délisation accentuée, outil de taille, zoom sémantique. 
Export : DXF (3D), 3DS, BMP, Polygone et logiciels 
Alias/Wavefront, Softimage et AMAP Intégral. 


: 3 > : 
Sur Windows NT et Silicon Graphics. ) Informations 


WWW.jmg-graphics.com 01 49 69 12 20 
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SIME @ wanadoo.fr 
CAVALLOTTI + 75018 PARIS FAX: 01 42 93 83 31 





Design, Packaging, 
Animation, Architecture 
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Arrêtez vous 
a bonne Station . 
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Sous Windows NT : PAO, Synthèse, Vidéo Numérique. 


Conseils & Solutions adaptés. 
N'hésitez pas à nous contacter. 


146, Av. Daumesnil - 75012 Paris - Tél. : O1 43 07 63 63 - Fax : 01 43 07 89 59 
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Un large choix de modèles haute QUALITÉ à prix MINI 


— 40 modèles humains sur CD-Rom. 
3DS, LW, DXF, CAD, R4, Real 3D Offre d'intro : 295 F 


— + de 100 humains, costumés, posturés, articulés, peau et 
chevelures haute def., réalisation très soignée. 
EN CADEAU : John Wayne, Mariiyn pote Mo Bogart 
3D5, LW, IOB, C4D, R4, Real 3D QITION 1 000 pièces : /45F 


« Planet Animate » — Famille de 5 AE = tape 
(bones, Kinematics Mapping) — vue Softimage, pe LW 
lisation exceptionnelle, prix promotionnel 
ty » — 100 visages RARE Jules César, cts 
Marie- Antoinette, James Dean, et les autres. méchants inclus. 
«Musée Grévin» personnel : 595F 
Aussi, bien sûr, des meubles el des végétaux. Qualité optimale, prix ue 
Galerie ModelBank sur v acheforce.com abonnement annuel : 998 F 
ou contactez CacheForce Computing Ltd. — Tél/Fax (00) 49 201 D 623 
CacheForce@aol.com - Studio Christian Lietzau, Hagenaustr. 40, Essen, RFA 
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Courts métrages 
Documentaires 
Archives familiales 
Films d'animation 
Clips 





8 mm 
SUPER 8 mm 





Transférez 





ÉMIRAARS Imag 


TELECINEMAS 





Système d'étalonnage 
Da Vinci 8:8:8:8 
Réducteur de grain 
Correction des niveaux GAIN 


GAMMA CONTRASTE & RVB 


Respect des vitesses de tour- 
nage 


Conditions particulières pour clubs 
et associations 


L4 






16, rue du Château - 77100 NANTEUIL LES MEAUX 
Tél 01 60 44 11 10 - Fax 01 64 35 03 72 
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Hall 


Vends raceur 1h DLO 
jet d'encre couleur 
| Calcomp 


k Format AO + kit PostScript état neuf 
Garantie sur site pendant 1 an et demi 
Licence Autocad LT 


rx : 29 000 F HT. 





















































l|nfograpiiiste 


du 02/03 au 13/03 [) 
du 17/08 au 28/08 


iesa@jca.fr 


fax 0142974254 
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° ATELIERS D'OCTOBRE À JUIN 
ATELIERS + STAGES PONCTUELS TOUTE L'ANNÉE 


DROIT] EEE * ER EMPLOVEUR, ASSEDIC. AFDAS.. 
CULTURELLE à 
ET DE VO = d | > 
el ET PiTeT 2 . 
visuel 





Hôtel de Retz Film d'animation, Scénographie, Ecriture de 

scénario, Son (prise de son, mixage...), Vidéo 
9, rue Charlot (reportage, montage...), Arts du Spectacle, 
75003 PARIS Multimédia. 


Contact : 


ouvelles 
01 42 33 45 54 


du lun. au Ven. echnologies 
1An20s1en de la Créatio 


Brochure B.D.A.0, Dessin, couleur, volume, 


| figurine, modelage et infographie 
sur demande : + M.A.O. (Musique Assistée par Ordinateur), 


5, avenue de l'Opéra 


adultes et jeunes 
75001 PARIS 


formations pour 





concepteur 


NUIT 










du 18/05 au 23/10 


01 44 61 87 87 Dessin d'Animation A.O. (Toon-Box/INA), 
Ecri ! tfimédie, 
de 9h30 à 18h30 HAE rt multimédia 


Infographie 2D-3D (Photoshop, Illustrator, 
Painter, 3D Studio, Softimage, Explore, 
Fax : 01 44 61 87 88 S3DS Max, Power Animator, Maya..….), 
Initiation au Multimédia, 

Internet (Conception de sites WEB), 


QNCEP tion, 
réalisation et gestion 


un site 









|du 27/04 au 29/05 t Minitel : Lego A.O., À 
no. M.A.O. (Films, Vidéo, CD-ROM), ji, 
. n F 3615 code PARIS M.E a d 11, place Nationale 1 
puis ADAC Multimédia (Director.….), ; | 75013 PARIS. ou 
P.A.0. (XPress, Word... stages de courte Ouvert de 10h à 12h30 
. durée), et de 14h80 à 19h 
http : Studio vidéo et son numérique. Tél : 01 44 06 73 70 
techniques AUDITORIUM N.T. (salle de 150 Re 
. places : tournages, enregistrements musique ; ga 
de té ais F1 t | LU n et son, projections vidéo, TVHD, Contact Auditorium N.T. : 
e-mail : Multimédia, Internet, concerts, rencontres- Richard PONS 
du 01/06 au 03/07 y débats, stages, présentations de matériel Tél. : 01 44 06 73 73 











adac03@club.internet.fr N.T., manifestations événementielles…). Fax : 01 44 06 73 74 






Pixel Systems S.A. 
48 MF C.A., 20 personnes, connaît une forte croissance 


sur les marchés de la vidéo et des administrations 
recherche dans le cadre de son expansion, 


COMMERCIAUX 


motivés, autonomes, qui auront en charge de développer 
un chiffre d’affaires sur leur secteur 


FORMATEU RS Le - Merci d’adresser ous C.V. à M. Pascal Catelineau : 
3D STUDIO & MULTIMEDIA En 


13, rue Léonard de Vinci 
; La Le Plessis Pate 
Graphiste / Pédagogue souhaité 
C.V. et lettre de motivation au : 91731 Bretigny-sur-Orge Cedex 
12, rue du Helder - 75009 Paris - Tél. 01.53.24.18.00 












CENTRE DE a N 
recherche 


























Tél. 01.69.88.51.00 - Fax : 01.69.88.86.26 
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Animation vidéo numérique multimedia | . |en cor trat annuel ou 1200 F HT la pa 


Stages agréés | dé 4200 à 6000F | 
50 heures / 5 jours chaque mois Hébergement | Le modul ie e «Oemo nd ed us 1» © Le y 
Les films du Genièvre Pe 6600 nie | «ven | (149 F HT) 
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MICROGRAFX 


Martial Guyon 


à un lecteur qui 
ie automobile en 
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Patrice Mille 




















Spécial nostalgie, voici pour les aficio- 
nados de l’Amiga 1200 des images réalisées 
sous Imagine, Vista Pro et Photogenics. 

À son corps défendant il utilise toute la 
Journée un PC sous Windows, système d’ex- 
ploitation pour lequel il a, dans sa lettre, des 
commentaires peu amènes que nous tai- 
rons ICI. 


Contact 
Patrice Mille 


Rue Américaine, 58 


1050 Bruxelles 
Belgique 


À ni il Lil 





WorldUp UE 


Nouvelle génération d'outil de développement qui permet 
la création de mondes intéractifs. 


Simulation visuelle, FÉRRRSRER ee e | “|| /mmersion SA c'est 
Réalité Virtuelle, . + — | [aussi toute une large 
Interface Utilisateur (GUN, FE Mo | [gamme d'interfaces 
Scene ee | FE M * | | H/M : Outil de nagiva- 
Langage script, | ++ | = |[tion 3D SpaceMouse, 


Niveau de détails. Capteur 3D Ascension, 


ER | a D | |Gant de données Cy- 
Drag & Drop behaviors, ‘tin D | nn berGLove, Lunettes 


simplification de géométrie, | ! : tan || | . | |[stéréo. CrystalEyes, 
Modeleur intégré, Lin se% af F Mon. | | |Visiocasques Virtual 
Import : DXESDS, …. | ) | ||Research n-Vision, 
ODBC, [isinthna a 7 | je | || Stations graphiques In- 
Hiérarchie d'objet, EEE ment |{Crgraph SiliconGra- 
Plug-ins Explorer, Netscape, | LE is HER | PRESS 
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Windows 9S/NT, SGI OpenGL |" |’ SU 
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Tous les noms et marques des prod 


Immersion SA 
Tel : 05.56.648.320 - Fax : 05.56.648.321 
Email : Immersion@insat.com 





a février 


|: Tél. : OT 53 25 15 33 (Géraldine) 


.| compétition Prix Pixel-Ina 


 AEEUDA 


VOS RENDEZ-VOUS DE ER | 1998 4 Avr 1 098 












Soirée Pixel, Paris 

-Retrouvez-nous au What's Up Bar pour 
plus de 3 heures (si, si !) d'images de 
synthèse issues du concours 
d'animation 3D dont nous avons fait 
écho dans le magazine. 

Programme et flyers : 


mars 
Imagina, Monaco 
Cette 17° édition est placée sous le signe 
du « numérique intégral ». 
Exposition, conférences, tables-rondes, 


_ Pour tous renseignements : 
OCM - Monaco 
Tél. : (377) 93 15 93 94 


mars 
SIPI, Paris 
Salon international des professions de 
l'image | 
Pour tous renseignements : 
Tél. : 01 44 19 64 44 








Mars 
MICAD Paris 
17° exposition et conférences 
internationales dédiées à la CFAO et 


aux nouvelles technologies de 
conception et de fabrication 

Pour tous renseignements : 

B'AP 6], 01.53 1711 40 


Les entretiens de la Villette, 
Chambéry, Nice et Montpellier 

En écho à l'exposition « nouvelle image, 
nouveaux réseaux. » (usqu'à fin 98), la 
Cité des Sciences propose aux 
enseignants un grand colloque de 
formation consacré aux usages des 
nouvelles technologies de l'information 
Pour tous renseignements : 

Tél. :07 40 05 74 11 


avril 


Cartoonist, Toulon 

6° festival international du dessin animé 
Expositions, présentations et 
projections de films, débats... 

Pour tous renseignements : 

Palais Neptune - Tél. : 04 94 03 83 05 


avril 


Le « Cybersalon » des 
professionnels du Net 

Salon entièrement virtuel hébergé sur le 
site Wwww.new-business.com 

Pour tous renseignements : 

Cercle du Marketing et du re 
Tél. : OT 46 97 13 18 


avril 


Salon du livre et du multimédia, 
Genève 

Salon international du livre et de la presse 
Pour tous renseignements : 

29, rue du Bourg 

CH-1002 Lausanne 

Tél:: +41(0)21 320 59 53 

Fax : +41(0)21 320 50 59 

Internet : http://salonmultimédia.ch 


avril 


MAB, Las Vegas, USA 

La plus importante manifestation destinée 
aux industries de communication par 
Support electronique 

Pour tous renseignements : 

Tél. : 1.202. 775.4970 

Web : www. nab.org/conventions/ 


. Service lecteurs Pixel 





Pour recevoir gratuitement de la documentation sur un produit , veuillez compléter le bon ci-dessous et nous le 
retourner par courrier ou par fax au 01 53 25 13 26 ou par E- mail : creanum@imaginet. pe | 
Votre demande sera transmise à la société concernée. 


Je souhaite recevoir une documentation sur la publicité ou l'article page 


SOciété(s) 
Produit(s) 


Adresse à laquelle vous souhaitez recevoir cette documentation : 

















En AE SR EE NE MA ER PIE AE dE 











éme à is loi Informatique et Libertés du du 06/01/1978, vous disposez d'un droit d'accès aux données personnelles vous concernant. Les renseignements qui vous sont demandés sont nécessaires 


il suffit de nous le préciser. 


 - au traitement de votre commande et destinés aux services internes de notre entreprise. Par notre intermédiaire, vous pouvez être amené à recevoir des propositions d'autre sociétés. Si vous ne le souhaitez Das, 
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Tél. : 01 41 79 03 30 
Fax : 01 43 96 08 66 
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e Virtua Fighter3 image OSEGA Enterprises, Ltd. e Honeycomb craver “Theater” image. Client 


©cabyright 1997 Microsoft Corporation. All rights reserved. 


Sarah Gleason-Category Business 


« 





© 1998 Alias\Wavefront, une filiale de Silicon Graphics Limited, tous droits réservés. Alias\Wavefront, Maya et Tools for 3D Minds sont des marques commerciales d'Alias!Wavefront, une filiale de Silicon Graphics Limited. Silicon Graphics est une marque commerciale déposée de Silicon Graphics, Inc. 
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Alias|wavefront 


À SiliconGraphics Company 
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Maya est simplement le logiciel d'animation de personnages et d'effets spéciaux 3D le plus 
puissant et le plus productif du marché. Maintenant, vous comprendrez pourquoi les effets créés 
jusqu’à aujourd’hui ne Sont plus si Spéciaux. Pour plus d’information, appelez le 01 44 92 81 60 ou 
visitez notre site web wWwWw.aw.sgi.com. | | à 


TOOLS FOR 3D MINDSs 








